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Háromoldalas hírösszeállításunkbaira vezető szoftvé 
mutatják be büszkeségeiket, majd egi Bla kirccaná ra 
invitálunk mindenkit: a dunta.terjedelm ELL A 
célpontja a londoni "étes élet. 











köinyezet BEÜTe TETÉSE 
(THAT ETSI c élelőjéli 





MEZ ZT ZTE ÉS Ő AÉUTA ME z EGÉLE ESETT kt 
kiderül, hogy manapságímiéttmem háziállat a dínoszattusz. 3 


THE SCOTTISH OPENAVirttális élmények Várnak ránk ICA 
megjelenő golfszimulátotban. Kedvcsinálónak egyikiselőzetes! 


SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO: Az első TT ÜÉT CO T4 [ún 
MLLE NEG ULLE E ELÜL ZET ET [1 A 
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Ha az itt felsorolt áruk valamelyikét nem kapod meg kedvenc 


Áraink 2599-os ÁFÁ-t és gépek esetében az 1 éves országos garanciát tartalmazzák! Viszonteladóknak további kedvezmények! 
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címünkre (1389 Budapest Pf.: 132.) 
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576 boltodban, akkor bátran 


AZ ÁRAK 1995. ÁPRILIS 15-TŐL ÉRVÉNYESEK, MINDEN KORÁBBI LISTÁNK ÉRVÉNYTELEN ! 
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el szenzá 
SEGA MEGADRIVE KÍNÁLAT: 


eiós ajánla 


MD ALAP SET : MD II alapgép 4 SONIC 2 4. 2 db CONTROL PAD ...............sssseeseeeerzerrezzerese senere 21999.- 


MD ALADDIN SET: MD II alapgép 4 ALADDIN -- 2 db CONTROL PAD................ssssssen 





GAME BOY KÍNÁLAT: 
GAME BOY BASIC SET : GAME BOY alapgép játék nélkül 


MASTER SYSTEM KÍNÁLAT: 
MS ALAP SET : MS alapgép 4 SONIC 4. ALEX KID 4. 1 db CONTROL PAD .................sssssseeesssesensssses 


NGÁMEGEAR KÍNÁLAT ISS Z SS SEET 
SEGA 32X KÍNÁLAT: 
SEGA SATURN KÍNÁLAT: 


SONY PSX 5. 1 CONTROL PAD 5. RIDGE RACER 


SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD. (3 GOMBO: 
SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD (6 GOMBO: 
SEGA MEGADRIVE PROFESSIONAL KONVERTER. 
SEGA MEGADRIVE ACTION REPLAY V2.0 . 

SEGA MEGA CD ADAPTER... 

SEGA MEGADRIVE SCART KÁBEL... 

SEGA MEGADRIVE HI-FI KÁBEL 

SEGA MEGADRIVE MENACER (puska 6 játékkal) 
SEGA MEGADRIVE ARCADE JOYSTICK. 

SEGA MASTER SYSTEM CONTROL PAD 


SEGA MASTER SYSTEM - GAME GEAR KONVERTER .. 
SEGA MEGADRIVE - MASTER SYSTEM KONVERTER .. 


- OPTIX. 
- $G PROPAD (4 gombos)... 
PC EGÉR (2-3 gombos)... 
CD32 CONTROL PAD . 


COMMODORE FOOT PEDAL (pedál) 
AMIGA ANALÓG JOYSTICK KÁBEL . 
DISK BOX - 240 db-os 3,5" lemezeknel 
DISK BOX -. 30 db-os CD lemezekni 






rA becsület mindennél többet ér!" 


2 lemezes akció/ kalandjáték 
C64-re, díszdobozban, magyar 


nyelvű leírással 
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tunkat! 
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EGALYINE FORTRESS 


BANSME A100 
BATMAN KET 
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BCK ONT 3 
Kiltuse azt snow 3 
LAST BATTLE 









BECOND AMUKAK 1200 
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BDON HGNTEK 
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NEM MÁSOLAT, GYÁRI CSOMAGOLÁSBAN ÉS LEÍRÁSSAL!!! 
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GTi Ha az itt felsorolt áruk valamelyikét nem kapod meg kedvenc 576 Kbyte boltodban, akkor 
A (a É u bátran írj címünkre (1389 Budapest, PI. 132.) és mi 3 napon belül utánvéttel postázzuk azt! 
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SES NI 
94/7-8 
Mivel teljes évfolyamok már nem állnak 
rendelkezésre, ezért valamennyi számunk 
eredeti áron vásárolható meg. 
Megrendelhetők: az 576 KByte Shopokban 
(7621 Pécs, Király utca 24., 
9021 Győr, Király utca 18.) vagy a 
Comgame GM, 

1389 Budapest, Pf. 132. címen. 

Szimulátor Különszám elfogyott. 
A fenti árakhoz portóköltség is járul. 
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Az 576 KByte visszamenőleg is megvásárolható!!! 
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38-39 
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WOODRUFF 44-47 
MORTAL KOMBAT 2 - PC 48 





























Ezen a tavaszon is összegyűltek a legnevesebb szoft- 
Meettel eátela áá u ME Se LESZ ero L-Sázá tul e 
pee e ea ee Ae 
vezett projektjeiket. Uj helyen, a hatalmas területű 
Olympia Hallban került megrendezésre az esemény, 
cuta enki részt vett, aki számít, csak néhány 
különcködő cég maradt az ajtókon kívül - ők a közeli 
MEZÉT E Nee LYUK 
(ennek fő mozgatórugója leginkább az Olympia bor- 


ESA LTANMZCAT REL T eoesteee uTe u tta 
rom oldalon is csak tallózva lehet beszámolni, ezért a 
[ee letdn te ZSAd Jet CL ON LL CTL TLare 17 ojat ARAT EG CÍ ztoST Te 
[AAN 


ACTIVISION 


Az egyik legpatinásabb "szoftveres" egy hatalmas 
LEeLAA OLT SSAÁ [e erat jee ete [Szá aa tM ettol avat] 
mutatta be a már-már kész változatát több millió 
dolláros fejlesztésének, a MECHWARRIOR - THE 
kssáekb 2 nek. A sokak li Ell beg ááa 


mek és képregények hangulatát próbálja vissza- 
adni a játék, amely valójában egy küldetésekkel 
telítűzdelt, egymás ellen vívott, XXXI. századi kép- 
Zelt jövőben játszódó robotszimulátor. 14 féle ro- 
bottest közül választhatunk, bázikus fegyverekkel 
szerelhetjük fel a dögöket, többféle nézetből kö- 
vethetjük az eseményeket, amelyek lélegzetelállító 
3D-s környezetben folynak. Ez év második felében 
számíthatunk rá. Rohamléptekkel folyik másik 
büszkeségük, a PITFALL: THE MAYAN ADVEN- 
LEAVE Át EZÉSE ETEL 
tának fejlesztése is. A Pitfall sorozat legújabb da- 
rabja a konzolokon már bizonyított, a legendás 
ee tdo A ALLT ETET EE TEL feler rzOL ee tele [9 
CSALTA LT TA tozzo töle tot A earl ját 


lozták meg, A verzió különlegessége a speciális 
módszerekkel felvett CD-s hangeffektek, nomeg a 
lsz KELL AE EE EÁ ÁK ÉSÉT 
fika. Megjelenése ősszel várható. 


CORE DESIGN 


Ők nem a kiállításon mutatták be újdonságaikat, ha- 
[ze áá Lane treat te 
[edd ttogá eret AL LA KEST T ee [2 cstTre e Coyt[) 
nekem leginkább egy abszolút bizarr PC-s játék keltet- 
kR CAK j ta elladan eztet] Zea EST Ó 
jat TEA ETETETT FT ette Des alte tt tet jeti 
ELETNEK 
rázsolt házban kell logikai/ügyességi/reflexeket igény- 
lő feladatokat megoldania, miközben rusnya teremt- 
mények üldözik. A játék nagyon kezdeti állapotban 
volt még, a sztori is elég ködös, de a karakterek meg- 
formálása, a fiúcska mozgása és a játéktér megjeleni- 
tése egészen egyedi volt. Egyelőre csak a szereplő- 
gárdát tudom bemutatni, remélem hamarosan többet 
(EÜ Lun ET Aa tet tg után 
szora iát ő 


A szoftverház ismét elővette mütyűr autóit és júliusra 
tervezi a MICRO MACHINES 2 megjelentetését PC-re. 
FELETT (eze jobban! u 


ea] TTAn Mn [Eza ol d erzo ett 
HV [3 ezt hirdette ki Gő [1 KACSA igazak: 


még fürgébbek, a hátterek az eddigi idétlenek után 
még morbidabbnak hatnak (ebédlőasztal, fürdőszo- 
bapadló, stb), a játék pedig négy játékos számára ís 
maximális élvezetet kínál. Nyári megjelenéssel ígérik 
Le ALA EI ná ga deren be ha 
tozatát, a PETE SAMPRAS TENNIS "96-ot PC- 


program a j; 164 g 

gének és maximális életszerűségének, nomeg a több 
fesd EU Ea tesz Za ara átala 3 
idén még dobnak egy lapáttal - ez leginkább a PC-s 
változat sebességében és a választható ellenfelek 
szezám E tn 


ELECTRONIC ARTS 


Az egyik legfémesebb játékpalettával az Electronic 
Cus o ozat ubz ká et ae tea án 
PTE SSr dust rite EE JEZ tt 
kat. Lássuk elsőként a CRUSADER-t, amely egy futu- 





risztikus környezetben játszódó akciójáték. Sp 
sai közé tartoznak az SVGA felbontású hátterek, a ren- 
(dd SZÜLÉS GE abszolút szabadon lési lel 


izu Let TET HNI [dt Att cselekményt ta 
lyamatosan kommentáló videobejátszások és a felet- 
tébb izgalmas játékmenet. Folyik a vér a lelőtt ellenfe- 
lek testéből, halálsikolyok hasítanak bele a levegőbe - 
egyszóval elég brutális. Nemkevésbé erőszakos a 
CYBERMAGE névre keresztelt System Shock utód. A 
leginkább grafikájáról és cyberpunk sztorijáról hírhedt 
játékban szintén renderelt karakterek mozognak a 
Doomból megismert, de jóval finomabban - kidolgo- 


zott techno-hátterek előtt, kiegészülve az eddig hallott 
[ATA St ze RLE Te LETE STV TT KN [ACL SZAT i 
nemcsak vérontás lesz a feladat, hanem komoly 
MLLE LATE ET ZT TT LETEZETT UE LETT 
ET ze TALASZ ro 0 a LETVE AKT EG 
"szinonímája" tarthat számot, azaz a PROJECT 
MORPHK. Túl sokat nem ís érdemes róla mondani: 
[ZETA TOZZ Ke GTA NESTÁLO LK LAE 


felul án] EST AZ ee ara AA va 
re helyezték, speciális kameraállások váltogatásával 
felvillanyozták a hangulatot és az eddig 2 dimenzió- 
ban is elképesztő animációkat (futás, ugrás, tárcsere, 
töltés) 3 dimenziós látvánnyá alakították. Szív- 
döglesztő... Mindhárom játék csak PC CD-re készül, s 
idén még piacra kívánják őket dobni. 


EMPIRE 


A cég standján legérdekesebbnek a PICTURE 
edz A a ELT TTL ASE La TA Tre ő 
jobban, mint hogy 15 percet kellett sorbaállnom, 
hogy kipróbálhassam golftudományom. A kizárólag 
PC CD-re megjelenő program szimulátor a javából: a 
(EEG ST Nesze e szad ta szata Ka 
játszhatunk, a képernyőn az adott golfpálya dígítalízált 
képe jelenik meg és minden ütés után az új helyről, a 
legoptimálisabb nézetből folytathatjuk a játékot, ter- 
orat Eza a a ga LN AÉUT A 














liónyi variációs lehetősége van a labda helyzetének, 
ezért kis helykorrekciót végrehajt a játék, de így is 
egy-egy terep 3-4000 digitalizált képből áll. A kezelé- 
se egyszerű, gyorsan elsajátítható, a lemezkezelés 
sem nehézkes, úgyhogy a golfszerelmesek imádni 
fogják. Májusi megjelenést ígér a kiadó. 


INTERPLAY 


Régen várt művük, a DUNGEON MASTER 2 végnapja- 
mármint a fejlesztők részéről, hiszen május tájé- 

kán jön ki, méghozzá nemcsak PC-re, hanem Amigára 
isőt, a játék a szto- 








ri komplexitásában és a grafikai megvalósításban 
messze megelőzi elődjét, egyébként pedig a már jól 
megszokott irányítási és kezelési metódusokkal van 
felszerelve. Ugyancsak az "utolsókat rúgja" a tervező- 
asztalon a STONEKEEP, amely a cég régóta beharan- 


gozott, teljes képernyős, renderelt grafikájú, három 
dimenziós csoda-RPG-je lesz PC CD-n. Egyelőre kép 
nélkül tudok csak beszámolni egy 40-es évekbeli ani- 
mációs filmfigura, CASPER kalandjait feldolgozó, ka- 
cagtatónak ígérkező akciójátékról, amely biztos siker- 
várományos, mivel az alapjául szolgáló rajzfilmen 
Martinnal a stand előtt fetrengtünk a röhögéstől. 
A cég legeredetibb fejlesztésének tartom a VIRTUAL 
POOL-t, amely végre a valódi "felhasználóbarát" bili- 
árdjáték lesz PC-n. A grafika villámgyors, a legkülön- 


bet 


jjjnááen étek zi; tzas feds Í 
L4aZ ri Hi Lt €3 
zt TA yésté SEEN Hánnazáai ÁK i 
bözőbb nézetek között váltogathatunk, a golyókon gu- 
rulás közben is olvashatók a számok, az egérrel nem- 
csak beállított erősségű lökéseket végezhetünk, ha- 
nem dákónak használhatjuk azt (értsd: amilyen erő- 
sen mozgatjuk az egeret, olyan lesz a lökés), csava- 


rásnál a golyók végre a fizika szabályainak megfel. 
en mozognak, stb. Nagyon nagy durranásnak ígérke- 
zik, s még nyár előtt kijön a piacra. 


MINDSCAPE 


Érdekes módon a multi-cég nem állított ki a rendezvé- 
nyen, arra hivatkozva, hogy "nem éri meg", túl korai 
lenne elpuffogtatni a nagy durranásait... Ennek elle- 
nére sikerült találkozót megbeszélnem a cég front- 
emberével, aki azért néhány rejtett újdonságról fel- 
lebbentette a fátylat. Legnagyobb lelkesedéssel a 
WARRIORS-t említette, amely egy eddig soha nem al- 
ú 7 y 


4- 


A pa at 
kalmazott módszerrel készülő verekedős játék lesz 
PC-n. Az eddigi megszokott poligonos ábrázolás he- 
lyett ún. "dot"-okból, azaz "gömböcskékből" épülnek 
majd fel a játék karakterei, amely finomabb felbontást 
és gyorsabb animációt tesz lehetővé. Ha a játszható- 
ság is nő általa, akkor biztos ezé a technikáé a jövő. 
Megjelenése június táján. Aztán itt van például a cég 
egyik legtutibb szerzeménye, az ALIENS - THE COMIC 
BOOK ADVENTURE, amely egy képregényekre és a 


film első részére épülő kalandjáték lesz PC-re, valami- 
kor a jövő év elején. Néhány pillantás a sajtóanyagra 
elég volt, hogy meggyőzzön, hogy szívdöglesztő lesz 
a játék. A klasszikus kalandjátékokra csak nyomokban 
emlékeztet majd, hiszen szinte mi írjuk a történetet az- 
zal, hogy egyre előrébb nyomulunk az idegen lények- 
kel fertőzött területeken. További érdekesség, hogy 
minél tovább jutunk, annál izgalmasabb és összetet- 
tebb lesz a játék, néhol akciórészek is helyet kapnak a 
kalandozások közepette. A grafika pedig stílszerűen 
"halálos". Ugyancsak a távlati tervek és a termetesebb 
halak közé sorolhatjuk a cég legnagyobb fogását, a 
véres Warhammer szerepjátékokra épülő DEATH- 

zóló technikai 


. 


bravúr kap majd helyet. Olyan grafikai rutinokkal sze- 
relik fel a leginkább a Doomra emlékeztető progra- 
mot, amely valós időben jeleníti meg a különböző 
irányból megvilágított testek felületét, négy-öt kép- 


sokkal lekerekítettebb, élethűbb lehet a tereptárgyak 
és ellenfelek ábrázolása. Előzetes infók szerint a 





Doom elbújhat majd mögötte a vér és a brutalitás te- 
kintetében - mondjuk ez nem is csoda Warhammer 
körökben. A PC-s megjelenés időpontja még bizony- 
talan, de év vége előtt semmiképp. 


SALES CURVE INTERNATIONAL 


A szoftverház nem a kiállítás területén mutatta be 
fejlesztéseit, hanem külön kiállítótermet bérelt egy 
közeli motelben. Projektjeik nagyon ígéretesek és 
egyéniek, szerintem az idei ECTS egyik legszímpa- 
tikusabb gárdája voltak. Profiljukat az elkövetke- 
zendő években kivétel nélkül a science-fiction felé 
irányítják, ezért nagy elhatározásra jutottak: ezen 
szándékukat a cégnév megváltoztatásával is alátá- 
masztják, így mostantól SCI-FI lett az SCI-ből. Első 
üdvöskéjük az XS névre hallgató Silicon Graphics 
csoda, amely minden bizonnyal új távaltokat nyit 
majd az akciójátékok előtt. 20 futurisztikus pályá- 


ból álló túlélés, amelyben a cyberológia összes te- 
remtményével összeakadunk és csak a fürgesé- 
günkre és ügyességünkre számíthatunk. Októberre 
ígérik PC CD-re, addig is egy kép az intróból. Ha- 
sonlóan adrenalin pumpáló lesz a nemek háborúja, 
a GENDER WARS, amely szintén egy pusztítsd el 
és uralkodj elvre épülő akciójáték, a kor követelmé- 
nyeihez igazodva szintén Silicon Graphics grafiká- 
val. A férfi és nő közötti ellentétek a jövőben oly- 


annyira elmérgesednek, hogy hadseregekbe ti 
rülve egymás ellen fordulnak. Megjelenése októ- 
berre van datálva, persze csak PC CD-re. És ne fe- 
ledkezzünk meg a cég legfurcsább teremtményéről 
sem, a KINGDOM 0" MAGIC-ről sem, amely egy 
nagyon humoros, extrabizarr és felettébb újszerű 
"point and click" rendszerű kalandjáték lesz. A tör- 
ténet szerint a cég számítógépéből kiszabadulnak a 
titkos játékfejlesztésükhöz kreált Silicon Graphics 


KI 167 


zi i 5] 


figurák, és megszállják a környező épületeket, 
szétszéledenek a városban. A legfőbb probléma 
az, hogy ők az eredeti felállás szerint abból a cél- 
ból készültek, hogy megnehezítsék a másik játék- 
ban a főhős dolgát, összekuszálják a történetet. Ezt 












TEAM 17 


Ebben a számban annyit olvashattok a TEAM 
17-ről, hogy a könyökötökön fognak kitürem- 
kedni, de addig is néhány infó az eddig be nem 
mutatott fejlesztéseikről. ROLLCAGE néven egy 
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1£ 


manapság oly népszerű megjelenítésű (texture- 
mapped, Gouraud-árnyékolású) roncsderbi van 
készülőben, amely a lassabb PC-kből is a maxi- 
mumot hozza ki a grafika terén, de egy kicsit ko- 
[deto] át ela er Neee ro TETTE OSTeT ELLA La TATET 
majd. A játék legfőbb erénye a gyors grafikán 
felül a szuper játszhatóság: semmi nincs túlbo- 
nyolítva, nincsenek felesleges sallangok. A Zelda 
szerelmeseinek két fejlesztésen ís dolgoznak: a 
WITCHWOOD (PC) és a SPERIS LEGACY 
ELTETT AN zza e NAT E 


sítik a cuki grafika, a rendkívül "hosszú jELGL Aaa 
LANCE (ele eyz GYA SSL NULL ejti 
(NA 


r300 
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LELKU EST Lya kr T ale eln ESNtegu Lt 
ősmajom volt, aki egy sziklaszirten állva büsz- 
kén hirdette a játéktermi csodamasinát, a 








PRIMAL RAGE-t és annak augusztus végén 
megjelenő konverzióit. Minden népszerű gépre 
elkészítik az ősállat-vérfürdőt, amely nagyon 
ígéretesen nézett ki mind PC-n, mind Amigán. 
able aaa etetet eat GTV 22A 
195 PC CD-s változata is, amely az érdekes néze- 















EC ELOK TS et jen 
kívül digitalizált filmbetétekkel is büszkélkedhet, 
amelyek minden érdekesebb eseménynél felvil- 
[EG Len CT ee teza ra (SS (AAA u-t 
jus magasságában megjelenő játékot. A cég 
[ee tedaa eto Sya State HÜ eze 1 LE) 
1086 lesz PC-re, amely a lovagkori Angliában 
játszódik, s egyesíti magában a kaland-, szerep-, 
stratégiai- és akciójátékok elemeit. Nemcsak po- 
litikusként kell megállnunk a helyünket, hanem 
lovagi tornákon az ügyességünket is bizonyíta- 
[LL CA MATAT KOZT ELL eledele ie ZET A] 
képességeinket fitogtathatjuk. Nyár vége felé de- 
pi Ete ENE 


THROWIN 6.Ú Iinger 

















VIRGIN INTERACTIVE 


paddal e ZAL SET [e GAL 6 ALASKA [ate [11 
(LGA ze eat tettet Ettek át ee let e E ATTe ATA 
GY Ezt EYA (A SITE ET e TLAT ott (átl ut a 
nális (csak ID kártyával lehetett belépni a terem- 
PER YA zett te Ne SE LAT take 
[SÁLAT ya ge ZTA Ő 
bejutni), másrészt a játékkínálatuk ís rabulejtő 
volt. Sikerült Dough barátom segítségével egy 
VIP kártyával bejutni a HEART OF DARKNESS 
LAT ee ALKAT LAT ela eTA SA TETTEM A 
után úgy kellett szigszalaggal visszakötözni 
az államat. Maga a játék sem lesz nudli, de 
a hozzá külön reklámcélokra készített számító- 


a w 


ZA 7 


gépes film egyedülálló volt. Sajnálom, hogy 
ecet áL Tee et taeáluterál 


.f gásban az igazi. A játék azért is áll nagyon 


ZATA za ue etet] 
oly divatos high-tech technológiák bűvkörébe, 
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nem akar többnek látszani a digitalizált grafikai 
csodák segítségével, mint ami, hanem a maxi- 
mális játszhatóság, a műgonddal megrajzolt 
karakterek és hátterek, nomeg a játék folyama- 
tos mozgalmassága jellemzi. Dióhéjban a sztori: 
e ec teSt e Et rt e EL eALAT [ol tuStái od 
rülmények között eltűnik kiskutyája, Whisky, 
s ő keresésére indul a saját maga eszkábálta 
időutazó fürdőkádjában. "Hajótörést szenved" 
valami idegen bolygón, ami valójában a Sötét- 
ség Birodalma, s kiderül, hogy kutyáját is itt 
tartják fogva valahol. Útnak indul hát, hogy 
a viszontagságok közepette kiszabadítsa hű 
barátját. Nagyfokú ügyességet, kifinomult ref- 
lexeket és fejtörést igénylő kaland/akciójá- 
ték, amely amellett, hogy elsőrangú sztorival 
rendelkezik, csúcsminőségű grafikával, han- 
gokkal és animációkkal párosul. Bevallottan 
ez lesz a VIRGIN ezévi "csúcsmodellje" PC 
CD-n, az év vége felé. Hogy az Amigások is 
örvendjenek, róluk sem feledkeztek meg, hi- 
szen a PC-s változatot megelőzve még május- 
[eretet ete Tett edett ete Z ET LN ZT HAB 
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amely egy már bevált és népszerű sorozat 
golfosított változata. Manapság igen népsze- 
rűvé vált ez a sportág a szoftverkészítők köré- 
ben, de ez valami egészen más; humoros, 
aprólékos, picit komolytalan, de egyben való- 
sághű és halálosan komoly - mint a golf maga. 
Utolsónak hagytam a sorban a 21st Century 
hegemóniáját végre derékbatörő flipperszi- 
mulátort, a TILT-et, amely név mögött egy 
eddig megvalósíthatatlannak hitt módszerrel 
elkészített játék rejtőzik: egy valódi 3. di- 
menziós, a játéktermi hangulatot leginkább 
megközelítő. flipper. Természetesen a grafika 
Silicon Graphics, a megjelenítés akár SVGA 
módra is beállítható, a labda mozgatása alig 


















hihetetően realisztikus... Megjelenése október 
tájékán várható, kizárólag PC CD-re. 





ZAY ESYA KT ESA KAL AA KT AAA 
jelzem, hogy az összefoglaló foghíjas, hiszen a 
nagy kínálat miatt inkább a különlegességeket 
csemegéztem ki számotokra. Olyan nagy nevek, 
mint MICROPROSE, OCEAN, US GOLD, SIER- 


[ate le AKIK ETL AL szeszt je: 
etéren E LAN TT ZER Ana tea tet 
összefuthattok. Ne féljetek, nem maradtok le 
semmiről, találkozunk májusban! 








Réges régen, amikor még a kontinensek még alig hogy 
elváltak egymástól, a Föld maga volt a paradicsom. Az 
emberek és a dinosaurusok megbíztak egymásban, s 
szövetségben éltek. A törékeny béke azonban egy- 
csapásra szertefoszlott, amikor az emberek között 
Enslaver - aki gyűlölt minden dinosaurust, de az embe- 
rek nagy részét is - hatalomra került, s az ellentéteket 
kihasználva tyrannosaurusok igázták le a világot a ret- 
tegett Moorkus Rex vezetésével. Később Enslaver fia, 
Gregor Király - békés szándékai ellenére - csak a saját 
biztonságával foglalkozott, így hát nem sikerült meg- 
fékeznie a zsarnokot, s uralkodása alatt a helyzet to- 
vább romlott: az egész Földön már csak egyetlen békés 
és biztonságos hely maradt, Mo Vára, ahol a király la- 
kott. A történetben mi Adam Herceget, Gregor Király fi- 
át alakítjuk, aki épp most lépett a nagykorúságba, 
s aki végre tenni is akar valamit Moorkus Rex 
ellen. 

A játékot ugyanaz a Cryo követte el, 
akinek a Dune-t is köszönhetjük, tehát 
stílusát és grafil tekintve ahhoz áll a 

lle zelabb- Utazásaink során gyönyörű 
MI; 


ú 





A triceratopscsordák ereje nélkül 
az erődítmények befejezése elképzelhetetlen. 


MESS ESEREZE 


átvezető képsorokkal fogunk találkozni; egyébként 
minden mozgásunkat, illetve cselekvésünket is ilyen 
animációk kisérik, tehát a játék vizuálisan a maximu- 
mot nyújtja. Ugyanez elmondható az audioélményről is, 
LÓG ELTETT LA EGET EVIL TT (Te 


re, így miközben a szemünkkel a képernyőn gyönyör- 
ködünk, fülünkkel hangulatos, digitalizált számokat 
hallhatunk. 


Először is menjünk a trónterembe, ahol találkozunk 
Eloijal, a pterodactyiusszal, aki újabb rossz híreket ho- 
zott északról, Chamaarból, s meg kell hallgatnunk még 
apánk szokásos óvó beszédét, miszerint ne hagyjuk el 
a várat. Vizsgáljuk meg hátul a Moorkus Rexet ábrázo- 
ló domborművet. Ezalatt Eloi elnézésünket kérve távo- 

zik. Menjünk utána, a folyosón jobbra a 

saját szobánkba, ahol elmondja, 

hogy egy Dina nevű nősze- 
mély vár ránk az egyik 
rejtett kapunál. 
Még egyszer 
beszéljünk 
vele, mire 
átad  ne- 
künk 
egy 
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különös követ, amit 
nem rég talált. A nagy 
UL LEGE LUC LL § 
kapun távozzunk, majd 
Dinaval (aki szintén 
dinosaurus) látogassuk meg Dina nagyapját, Taut. Tau 
haldoklik, ám még előtte elmondja, hogy a békét a vá- 
[ed GEL AL KÜ LL UL LOL LT Le UT [1 
visszaállítani, amelyet dédapánk, Architect gyik ba- 
rátja, Graa ismert. Graat Enslaver hatalomra jutásakor 
elfogták, s az elhagyatott kripták mélyén halt meg. 
Tau halála előtt még átad egy kagylót, amivel a túlvi- 
lágról tudunk tőle majd tanácsokat kérni. Dina a to- 
vábbiakban is velünk marad, vele ugyanis mindenféle 
nyelvet megérthetünk. Vegyük még fel a kést, amely 
valaha Graaé volt, és menjünk vissza a várba. 
LL EL edl utó 
LVA LICET balra forduljunk, ahol a 
a minden gazságra kapható 
tyrannosaurusok. 
PI mire egy Amulettet ka- 
sz (LL LRA LL LL CI 
Dinanak, akinek így lesz 
bátorsága meglátogatni 
4 velünk Jabbert, a hóhért. 
Mead du HL T d 
vágatta ki a nyelvét, 
ezért csak Dina tudja 
megérteni. Jabber szüle- 
LESTE KI LETELT] 
(2: LL LAGE LL TTL 





Ezt vigyük el a Szerzeteshez, s illesszük be a terem há- 
tuljánál lévő múmia állkapcsába. Ez egy titkos lejárót 
nyit ki, mely a kriptába vezet. Lenn ezt a műveletet 
meg kell még ismételni egy csontvázzal is, mely egy 
újabb ajtót őriz, majd az ajtót eltolva végre eljutunk 
Graa cellájába. Ott egy prizmát találunk, valamint egy 
freskót vizsgálhatunk meg, amely leírja az erődítmé- 
nyek építésének a titkát. Mivel azzal, hogy lejöttünk a 
rettegett tyrannosaurusvezér, Moorkong börtönébe, 
kiálltuk a bátorság próbát, s Dina átad 

nekünk egy fuvolát, melyre me 

majd az építkezésekhez 

lesz szükségünk. Tér- . 
jünk vissza a Szerze- 
teshez, s a prizmát 
használjuk a Moor- 
kongtól — valaha 
zsákmányolt táb- 
lán. Mint kiderül, 
ez egy "ablak", me- 
lyen keresztül Moorkus 
Rexet pillantjuk meg, aki 






A brontosaurusokat zenével 
lehetett segítségül hívni. 


PSS LL US EL LOTZ LÓ 
era e ÜLT LIL ACL SÉT TÉ [Tó 
csak a királyt kell meggyőznünk, hogy kiengedjen min- 


ket a várból. Beszéljünk tehát apánkkal, aki végül el- 
enged minket, de mellénk adja legjobb harcosát, 
LUN AST LE ZALA LTAL ETL 8 
ti teremből távozhatunk végre a várból. 


CHAMAAR 
Első útunk Chamaarba vezet, ahol találkozunk 
LL ZT R NU L RÉTET ELTELT e e LACI LTE 
hatunk majd gombákat (csak a széles kalaposokat ve- 
gyük fel), amiket odaajándékozva a brontosaurusok- 
nak azok bizalmába tudunk férkőzni, és fészkeket 
(ebből a tojásokat adjuk Thuggnak), amikkel pedig a 
LÜL LILI EL TELL UL AL TOT NEL EZ 


6. évfolyam 4. szám BA 





EP TT ESETT TTL AG EL UIZLT et 
barátságos szándékainkról. 


kívül szokott találni almákat, amiket pedig néhány he- 
lyen a vízbe dobva mosasaurusokat csalhatunk elő. 
Ezeket a tárgyakat tehát minden völgyben ugyanígy 
kell majd használni. Chamaar erdejében találkozunk 
Chonggal és népével a Chorrianokkal, akikkel ha be- 
szélünk, velünk tartanak. Miután beférkőzünk valame- 
lyik brontosauruscsorda bizalmába, fuvolázzunk nekik. 


Amikor meghallják az ősi jelet, segítenek erődöt építe- 
ni Chongéknak. (A fuvolát így kell használni majd min- 
LELI LL MEGT LAT ET LÜL TELT 
gok kitérni.) Beszéljünk Chonggal aki fáradozásainkért 
Cel rá LETELTE TLAN LILA CLT LTE LETT LA] 
völgyből, értesülünk egy újabb völgyről észak-keletre, 
ahova viszont csak az apatosaurusok segítségével jut- 
UL 4 LESI ALUL L EL LAT age E 
jünk, Új "járműveinkkel" irány Uluru. 





Keressük meg Ulant és törzsét a térkép jobb felső 
pontján, a barlangjukban. Velük, és az itt élő bron- 
EZTET LL EL ÖSS JJ LESTAT Lee GAZTETT 8 
széljünk Ulannal, aki tisztelete jeléül egy újabb külö- 
nös ablak-táblát ad nekünk. Mehetnénk akkor tovább, 
egy másik völgybe, de Eloi rossz hírrel érkezik: meg- 
támadták Chamaar erődjét. Keressük tehát fel is- 
mét Chongot, s vezessük el őt és a népét a másik 
brontosauruscsordához (ugyanebben a völgyben), s 
építtessünk egy másik erődöt. Ezután menjünk visz- 
ESZTET LAO TESLA LTAL NEL JÉT ALT 
KELL AL AN EL KAG OZ ACL LA FIL LSE 
sunk is meg. 


A korabeli "harcjárművek" 
LE ra ÜLTET [ELŐ 


LELET GT UULIL TT TNE E ELT ELLA ATAN TATA 
LOL ACL ANT ET ET TATE GTA ET asz tuT LA 
Keressük meg a freskóval díszített barlangot, s onnan 
vegyük fel a nap alakú követ, majd menjünk vissza 
ALL N e ESZA LL LL ELLIE ÁL TET ACL] 








érdeklődésünkre elmondja, hogy a velociraptorok az ara- 
nyat szeretik, majd átnyújt egy bűvös tárgyat, amit a 
velociraptorok tudnak a harchoz használni. További tár- 
gyakat is ígér, ám ahhoz meg kell keresnünk az eltűnt 
maszkjaikat. A vízpartokon járva néhány helyen találha- 
tunk majd aranyat, amit pedig először is a Chnamaar völ- 
gyi velociraptoroknak vigyünk, s adjuk oda nekik a bű- 
vös tárgyunkat is. Menjünk vissza Kommalahoz, aki meg- 
hallva, hogy segítenek a velociraptorok, csatlakozik 
hozzánk, tehát itt is építtessünk egy erődöt. Ezután be- 
k ismét Kommalaval, aki egy maszkot ajándékoz 
nekünk. Ezt természetesen vigyük a varázslónak, amiért 
két újabb varázstárgyat ad. (Egyszerre azonban csak az 
egyiket vihetjük el.) A villámot Kotoban, a felhőt pedig 
Uluruban kell a velociraptoroknak adnunk. (Előtte persze 
mindig arannyal kell kedveskednünk nekik.) 
Miután az eddigi völgyekből sikerül végre kiűzni a 
tyrannosaurusokat, Mungo említ egy völgyet, ahol 


CANTURA 


Canturaban végre megtudjuk kit rejt Tahloomi ma: 

ja: egy nőt, akinek a neve valójában Eve. Dina nem haj- 
landó tudomásul venni Mungo halálát, s visszamegy 
Tamaraba. Ezután keressük meg a Castrák barlangját, 
ahol Cabuka, a vezetőjük elfogatja Evet, és valami 

att Dinat kéri cserébe. Visszafele találkozunk Eloijal, 
akinek a hátán repüljünk vissza Tamaraba. Keressük 
meg Dinat a tengerparton, s ott nézzünk bele a táb- 
lánkba, amelyiken keresztül Moorkust láthatjuk. 
Moorkus mellett Mungo levágott feje is látható, így 
Dina beletörődik kedvese halálába, s velünk jön a 
Castrákhoz. Cabukanak mint kiderül papnőnek kellett 
Dina, s Evet sem bántották, sőt, fogsága alatt meg- 
tanulta a dinosaurusok nyelvét, így ő lesz az új tol- 
mácsunk, valamint megismert egy dalt, amivel a 
triceratopscsordákat hívhatjuk munkára. Cabuka is 








LL SSL EC LL AAL EB 
LACAN rEL E CZ Gra tt [ÉLT 
UL LO ZA TT ML CT tat B 
saurusok királyát, Narrimot kell 
segítségül hívnunk. Menjünk te- 
[e taC LETELT EA L TA 
nem bízik az emberekben, vi- 
szont ha felmutatjuk neki Graa 
tőrét, mégis segít nekünk, s elá- 
ÜLET LELTE GUI 
jEC AY A 





A völgyben véres harcok kezdőd- 
nek, de végül győzünk. A harcok 
közben viszont eltűnik Mungo, 











ami persze Dinat nyugtalanítja. Keressük meg Lord 
Tahloomit (a maszkos pofa) és Fuggot a népével. Ve- 
lük, és persze az itteni brontosaurusokkal építsünk itt 
[Ed zh éát LULGTAa CSS NET LESZ LL Z0 
ajándékoz nekünk. A Tamara völgyből egyelőre nem tu- 
dunk távozni, mivel a járat, amin jöttünk beomlott. 
Lord Tahloomi tutajaival el tudnánk menni, ám ahhoz 
kéne Tahloomi elveszett Irány Köve, amivel tájékozó- 
[ILL ETEL NEGY ZT ST TA őz rö 311 ÚJ 
kaptunk, tehát adjuk vissza a gazdájának, s irány a 
ő 


a tengeren ís át kell kelnünk. 





velünk jön, tehát immár minden megvan ahhoz, hogy 
d CALL AT ALLT TAL ELETE PERT ÉSYL E 
térve a Castráktól egy újabb maszkot kapunk, amit 
Pál CLT TOL LE CAT LL LA TTL LE CT től (1 11vő 
nyát Tamaraban, a szemet pedig Canturaban kell a 
velociraptoroknak adni. Most járjuk végig az összes 
völgyet, s (a fészkek odaajándékozásával) mindenhol 
hívjuk segítségül C) ESZE ő LILLE AJ; 
vel az összes erődítményt erős várakká fejleszthetjük. 
Amikor épp végeztünk mindegyikkel, rossz hírt kapunk: 
Et LÜL 





Dinosaurusainkkal 

Menjünk vissza Mo várába, 
UL ELYON UL LAL1Ó 
ránk. Apánk holttestét a 
ELTETT ELL 01-88 LEKI 
nünk, tehát vegyük még fel 
apánk Vadász Kürtjét, és tá- 
-ONLIZTLL LEL BL SY 
ALUL Aa ELITE TÓ 
furdo öö (114312. MULTAT 
[OUT ErZATNTL TA NÉL 
ALLT MET EAT 
volításának a ceremóniájá- 
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A pterodactylus gyöi 

persze élőben az igazi. 
hoz szükség van egy emberre közülünk. Ez a személy 
viszont nem lehet a halott leszármazottja. A nőkre ter- 
mészetesen ilyen dolgokban ne is számítsunk, a Szer- 
zetes túl öreg ehhez, Thuggnak p j: 
hogy halotthoz nyúljon. A megfel 
találjuk: a hóhért. Adjuk a kürtünket Jabbernek, aki 
hálából velünk jön és segít. 

Beszéljünk tehát Marindával, majd várjuk meg, amíg 


Abban az időben még ilyen 
"madarak" népesítették 
be az eget. 





zóktól még kapunk egy maszkot is, valamint értesü- 
lünk róla, hogy hatásos fegyvereik vannak, de azokat 
csak a törvényes királlyal osztják meg. Királyságunkat 
viszont csak a rég elveszett Arany Karddal tudnánk bi. 
zonyítani. Menjünk vissza a várhoz. 








Eközben Eloi új hírekkel érkezik EZT 


egy királynőről, aki szembeszállt 
Moorkusszal. Helyezzük el a holttes- 
tet a kriptában, vigyük el a maszkot 
Uluruba, amiért megkapjuk az utolsó 
bűvös tárgyat, egy nyakláncot (ezt 
EL GALL LL AAL ÉT 
nálnunk), majd látogassuk meg ezt a 
LUCA 


PILUL LELET NULL ULT d 
[eULAÁL ET NEL E AT e ee Lé (A 
ELETE LL UL LA EC A 


A Et t ő — 
nőjüket. Shaziaval találkozva megle- La 3 s 2 szt e 


petés éri hősünket, ugyanis kiderül, hogy Shazia nem 
ZET LI ÜL LAT ÁLTTUL L ALÁZ NN TUL ÉSI 
EC LEILA e ES ee AL ra UL ATA A TET 
meghallja, hogy birtokunkban van a várépítés titka, 
csatlakozik hozzánk. lgéretet tesz, hogy átadja a kar- 
dot, amint építettünk itt is egy erődöt. Ha ezt megtet- 
tük, be is tartja a szavát, s a kard birtokában induljunk 
a Balzsamozókhoz. Időközben azonban Moorkus Rex 
sem tétlenkedik: az összes hordáját rászabadítja 
PILUL LEGE Lá NEÜ LETE LG EEG TAL 1) 





megkapjuk az említett fegyvere- 

ket: három varázserejű hangszert. 

A csengőt adjuk a Szerzetesnek, a 

dobot nyomjuk Thugg kezébe, a 

kürtöt pedig majd mi használjuk. 

Ezzel a felállással üldözzük ki a 

hordákat Shandovraból (eközben 

zsákmányoljuk a harmadik táblán- 

kat). Ha minddel végeztünk, 

Shazia idejét látja, hogy megtud- 

juk a kard titkát: otthon a tró 

remben Moorkus Rex képmásába 

kell szúrnunk, ami valójában egy 

rejtekajtó. 

A katakombákban Shazi 

az utat, tehát mindig őt kérdezzük (right - jobbra; left - 
balra; ahead - előre). Így egy terembe jutunk, ahol a 
pterodactyiusok "Jövendőmondó Tojását" találjuk. Ezt 


MOORKUS REX BARLANGJA 


Itt az ideje, hogy meglátogassuk Moorkus barlang- 
ját, ahova csak egyedül léphetünk be. Egy lépcsőt 


megállnák a helyüket. 


Eloion keresztül juttassuk vissza a tulajdo- 
DOSCIE LOL TET TLAN CEE ELLE 
ból úgy, ahogy jöttünk, s látogassuk meg a 
[enn ETT EN LT LETŐ 


Itt várjuk meg míg Eloi visszaviszi a tojást 
CEO GNE LELET EE ELNE] 
újabb táblát ad át. Azt is elmondja, hogy a 
táblák titkát csak a Nagy Ős tudja, aki vi- 
szont a dinosaurusok túlvilágán lakik. Hogy 
átjussunk oda, el kell mennünk Dinahoz egy bizonyos 
Halálos Gyökérért. A Castrák barlangjában még a Má- 
pesti [S STU LGA GE ALOL EL 
LE) EEG [cS áttHei hl LE 2 ALI ul ML ki 





ML 
zsák földet. (Ezeket mindig pontosan akkor kell mutat- 
ni, amikor a kérdések elhangzanak.) Ha jól csináltuk, 
megkapjuk az ötödik táblánkat. Ezután rágjuk meg a 
[LGA AL ELME á CELL IRT ETC] 
kerülünk. Beszéljünk a Nagy Őssel, s mutassuk meg 
LELEM IL ACE Te LA TAL EMU NT U LTAL 
da LA LE LÜL LAT L EL (Gá ed 
ML ELTELT ÜL LESZ MEL LÜL LÜL LÉ ÜL 
den trükkön. Ezután megnyitja az utat vissza az életbe, 
ELÁLLTA LT UL LA 





pillanthatunk meg, ám előbb menjünk el mellette 
jobbra. Itt Moorkus felelőtlenül őrizetlenül hagyta a 
hatodik táblát, amit így egyesíthetünk a többivel. 
Varázserőnk birtokában most már nyugodtan felme- 
hetünk a lépcsőn, ahol mint láthatjuk Moorkus Rex 
maga a legnagyobb illúzió: a félelmetes külső egy 
apró rágcsálót rejtett. Épségben előkerül Mungo is, 
akinek a levágott feje szintén csak Moorkus trükk- 
je volt. Az epilógusban még tanúi lehetünk a di- 
nosaurusok jövőjét rejtő tojás feltörésének, ami 
DALT TTL ELT TAL LEÜL SM VELT S 
[LEARN 


Vári Zoltán 


Jo) 





Ji 
LOST EDEN v 








, KIADJA: 
gin 

grafika 
hang/zene 
EETILTALETTT 
kihívás 

PITE Lt Cl 
he ő 
D— d 
— 
h-j 
z 
ho 
11 
hd 
oO 
PC: h7V0 MET L adván 11. [u 30 eTT CPU: 386 


" CD:1 ZENE:SB SBPRO 


ks 


LL CTESZL ALL LT RU AA CSEL LA 
ellenfelek kidolgozása. 





LUSTA SS AU 
nik, akiket a filmben lehetett látni. 





IZ GLLT LÜL TEL LL CEC Eat Ge 
lom Visszavág"-ból. 
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Az átvezető képek a szokásos LUCAS ARTS 
minőségűek. 
33 ELL ALL ZAL ee 
kezzen a "trónfosztás" , de megtörtént! Annyi ne- 
vetséges és igénytelen próbálkozás után a 
-nak végre sikerült egy olyan 
Doom-szerű játékkal kirukkolnia, amely a leg- 
LÜL AGA Á GRETE ALL TT TE ACTV LT 
(81 

[aa témájával az abszo- 
lút legendás "Csillagok Háborúja" sorozathoz 
CL G Tá ó 

Mivel a játék alig valamivel lapzárta előtt érke- 
zett, még nem sikerült végigjátszanom (az 5. kül- 
detésnél vagyok). Mindamellett azt már móst is 
látom, hogy itt valami sokkal nagyobb dologról 
van szó, mint a Doom és ezt igyekeztem is kife- 
ZTE ETT ELET LETELT 3 
csak verzióban létezik, de ha valaki- 
nek mániája a sebesség (és elég nagy a merevle- 
meze), érdemes kihasználni a maximális install 
módot (kb. 70 Mega). Persze ha az átvezető ké- 
peket elhagyják, elképzelhető a lemezes válto- 
zat is. ; 
Grafikailag a Csá A 
egy Vesa kártyával és 8 megás memóriával 
LEE SSG TTL ELLSÁL ELV LOÉ LT ÖL ÜL ESLEE 
besség érzését azzal növelték, hogy emberülik" 

c LTE E ALT AG LT ET SG Ü LELT TT 11] 
nagyobb ugrások használatáriál 
; ZAL ETL ETL ÉN U TET 

n alkalommal kell ugrani, de kulcs- 
ságú a leguggolás, az "araszolás" és a 
tekintgetés is. Ezúttal nem kizárólag a 
egy zsoldos (Kyle 
LANE 
kell vég- 





































































MITEL LL MELLETT ELÜL LETELTE Ha bekapcsoljuk a számítógépün- 
EJ U LL UL LA EVOL 








Kyle a Sulon bolygón született, amely a Sullust 
holdja. Egy farmer család fiaként került be az 
Akadémiára, a egtanulta a cybernetikus 






[TULL (H[ 1] 
kir tit a 


Néhány helyen csak pontos ugrások- 
kal tudunk továbbjutni. 


iLLázá ut 

sét és segédkezett i 

hagyta a Birodalmat 
Fi 






Itt viszont alulról szagolom az ibo- 
lyát; köszönöm neked katona! 


A kezelőbillentyűk 


j b ER TZETEE ET TT 
f/ 3 5 ; t LL E GE 14 KELL ETL ATA] 
" k IFET LL ZEOL Tt yeinket. 
/ A 3 TE TTI TB B HUN 
vö B. 
PA ALT-bal - oldal 
E 5 age 
v "ez sátet 
SHIFT - futás 
j CAPS LOCK - 
§ lépünk előre at 
SSE 
j ! SRLLId 
(ZT 
nézés 


H s LT 
új METYI 
$ HEGEL 






a EREK: 
CTRL - 

Fe 

amód a 4-5 


küldetés teljesítve. 


Kő c yi 
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A tartalomból: 

Multimédia-KIT-ek tesztje, e CD-I a gyakorlatban, e interaktív 
nyelvoktató programok e diagnózis az orvosi CD-kről, e szex 
a képernyőn e story games e hazai műhelyek e hírek, újdon- 
ságok e és egy , fülbemászó" 


Nyelvoktató CD-demókkal, 60 shareware programmal és — 
audio CD-lejátszón is élvezhető — gyönyörű komolyzenei 
részletekkel. 


CD Panoráma 
a multimédia magazinja 


Megjelenik negyedévente 


Cím: Computer Panoráma Kiadói Kft. 
1077 Budapest, Wesselényi u.17.IV.em. e Tel.: 322-4248 


ÖLES SZESZ ZS KEZE n EE La 5-1 


: Megrendelem a CD Panoráma című lapot 1995-re. 









Bankszámlaszám 














- a SEGA csoport tagja - 


Ide csak akkor gyertek, ha egy kicsit is 
érdekelnek a legújabb videójátékok, 
legklasszabb szimulátorok, 
legvadabb flipperek - 

e akkor GYERTEK! 


HUNNIA Show 


1995. április 27-30. 
a debreceni sportcsarnokban. 


Kóstolj bele a XXI. század játékaiba! 


Természetesen minden kedves érdeklődőt, aki videójátékokat, 
nyerőgépeket, flippereket, szimulátorokat, biliárdasztalokat, 
tartozékokat és alkatrészeket szeretne vásárolni (részletre is) 

vagy lízingelni, szeretettel várunk a Hunnia Show-n, 
illetve budapesti telephelyünkön. Folyamatosan bővülő 
kínálat, a legújabb japán és amerikai gépek, 
garantáltan a legalacsonyabb áron. 


9 AL I9ÉLA e. 
Vevőinknek ingyenes szervizelést nyújtunk. 
I VM Érdeklődni minden nap 10-19 óra között lehet Budapesten, 
l BENE. a IX. kerület, Kinizsi u. 25. címen vagy 
vez resz és SÉRE tá ts a (36-1)-216-2650 és a 217-8156-os 
EE da telefonszámon lehet. 


ADI 6. évfolyam 4. szám LT T (T E Alt SZT ÖL ABEL 









$71 ösze 
44 ÓT BEnk s ao 





Az SJ xx eddig megjelent játékprogramjai 


A KASTÉLY 
Nézz a halál 
szemébe! 


ÉS KIKUGI 
Tedd próbára türelmed 
és kitartásod! 


száguldás! 


NO LIMIT 
i Porsche, szerelem, 


LONG LIFE 

A legnagyszerűbb 
verekedős játék a C64 
történelmében. 


Kaphatók az 576 KByte shopokban, illetve postán is megrendelhetők az újság Csomagküldő Szolgálatánál (1389 Budapest, Pf.: 132.) 


Nyitvatartás: H-P 9-17 
Budapest, 1145. Titel u. 2/b. 
Tel/Fax: 164-05-79 Fax: 184-22-49 
Rádiótel.: 06-20-344-391, 06-20-346-037 


"rna ad A 
Számítástechnika és Multimédia 
"Professzionális Multimédiás termékek a Trans-Am-tól! 


CD DRIVE-OK: 
- Dupla, Tripla és Ouadro sebességű 
- Külső és belső 
- At buszos, SCSI és saját vezérlős 
- Típusok: SONY 
PANASONIC 
TOSHIBA 
NEC 
PIONEER 
MITSUMI 


HANGKÁRTYÁK: 
Eredeti Sound Blasterek: Sound Blaster 2.0 
Sound Blaster Pro 
Sound Blaster 16 VE 
Sound Blaster 16 MCD 
Sound Blaster 16 MCD ASP 
Sound Blaster AWE 32 
Discovery Kit 
GUS hangkártyák: Gravis Ultra Sound 
Gravis Ultra Sound Max 
Média Magic hangkártyák: Média Magic 16 IDE 
Média Magic 16 IDE OEM 
HANGFALAK: - 10 W aktív hangfal (1 pár) 
- 15 W aktív hangfal (1 pár) 
- 25 W aktív hangfal (1 pár) 


- 40 W aktív hangfal (1 pár) 
- 80 W aktív hangfal (1 pár) 


AKCIÓ ! 
Válassza ki saját 5 illetve 10 darabos CD packját ! 
Több száz darabos CD lemezből választhatja ki 
saját CD packját ! A 
5 CD (pack-ban) 3.000.- 4. ÁFA 
10 CD (pack-ban) 6.000.- 4. ÁFA 


stúdiók raktárról és megrendelésre. 


PANASONIC CR 562.J 4 10 db CD LEMEZ VAGY SONY CDU 55-E 10 db CD-LEMEZ 21.560. 4 ÁFA!!! 
TOSHIBA 4X.ES CD 4. 10 DB CD LEMEZ 33.200. 4 ÁFA !!! 
SOUND BLASTER 16 VE 4 1 PÁR AKTÍV HANGFAL 14.800,- : ÁFA!!! 


SÁR HE SAND Ő SABECIÓSE I 
VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT IS VÁRJUK! 
386 DX/40, 4 Mb RAM, 270 HOD, 1.44 FOD, LR SVGA, 512 VGA, Baby v. Mini 


486 DX/40, 4 Mb RAM, 270 HDD, 1.44 FOD, LR SVGA, 512 VGA, Baby v. Mini 
486 DX2/40, 4 Mb RAM, 420 HDD, 1.44 FDD, LR SVGA, 1 Mb VGA, Baby v. Mini 


96.800,- 
112.000,- 
ELR1111 8 


Áraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénzfizetésre vonatkoznak. 
Kedvező lízingfeltételek!!! Kérje viszonteladói árjegyzékünket!!! 


Megrendelő 
LM ESÉSE] E] 


Kedvezményes előfizetési díj: 
0 negyedévre: 
(0 félévre: 
(2 egy évre: 


Megrendelem az 576 Kbyte címűlapot ——— példányban 
Megrendelő neve: 

Címe: 

Irányítószám: 

Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 





a SETTRT keres hazai illetve 
külföldi terjesztésre igényesen 
elkészített számítógépes játékokat 
(C64, Amiga, PC)! 

Demokat, referenciákat az újság címére 
várunk (1389 Budapest, Pf.: 132). 


Ne szalaszd el a LEhetőséget a FELemelkedésre! 


előfizet az újságra, a: 
pénzt és fáradságot tal 
kis szerencsével 
5 Egy 


nyereményként. 
győri képes 576 


A sorsoláson től e 


Kérjük, hogy 
a megrendelőlapot 
borítékban 
az alábbi címre feladni 
szíveskedjenek: 


1389 Budapest, 
Postafiók 132. 








APRÓHIRDETÉSI 


SZELVÉNY 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rublikába csak 1 betű, írásjel, 
számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A megjelentetés 
előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget azok tartalmáért. 


HIRDETÉSI ÁRAK: 


Közületeknek: 


Magánszemélyeknek: az első 5 sorig 240,— Ft 4 2596 ÁFA - 300— Ft minden további sor 100— Ft 4 2599 ÁFA - 125.— Ft 


az első 5 sorig 480,— Ft 4 2590 ÁFA - 600, Ft minden további sor 200 — Ft 4. 2599 ÁFA - 250 — Ft 
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GÉPTÍPUS: 





AMIGA KÍNÁL 


7 A500 4 /500 átkapcsolható! (1 MB) 4 
RFMOD 4 2 így 4 egér/oy átkapcsoló 1 
Noris porvédő 4 180 db lemez progra- 
mokkal, tartóval eladó. Ára: 40.000 Ft. 
Tel. 261-8267 


". Eladó Amiga500 (1 M RAM), Commo- 
dore 1802 monitor, tartozékok 35.000 Ft- 
ért. Ugyanitt eredeti Action Replay MK3 
kártya 8.000 Ft. Balog Attita Tel: 2769- 
274 


MET Tee EN 
4 egér, 5 db játék (Litil Dívil 
Project-X, F17 Oscar, Diggers) 


MELL LT TETT LTAL TOT TT 


beszámítok. Pécs Tel.: 72-444- 


ti 


" Eladó egy Amiga500 4 100 lemez 4 2 
íoystick 4 színes Philips monitor s. 1 MB- 
05 bővítő! Irányár: 40.000 Ft. Sonnevend 
Lőrinc 1111 Budapest, Bartók Béla út 8. 
1 162-12-88 

" Olcsón eladó Commodore 1085-ős szí 
nes sztereó monitor szűrővel, kábellel, 
Action Replay 3 kártya magyar nyelvű leí- 
rással. Tel : 290-8480 


". Amiga500 (1 MB) s 2 joy 4 egér 4 TV 
modulátor s 87 lemez eladó. Ár: 30.000 Ft 
2 (eredeti Legacy of. Sorasil Ár: 4.500 FI) 
Érdeklődni: 17-21-ig. Tel. 1-314-252 


pELNC NOTT LN] 
Microcosm, Jungle Strike) anya: 


NENT ROL ÉL ági 


(MESET ETL AL] 


VEZET 


5. Eladó CD32-re: Ultimate B.B. és Nigel 
Mansell W. Champ. 5.000 Ft, ill. 4.000 Ft. 
Ért. Érd.: Madarasi imre 4900 Fehérgyar. 
mat, Hadház üt 36. Tel.: 06-44-361-441 
este 


" Eladó: A500 4. KS 1.3/2.04 s GVP HDB 
4 170 MB Winch. 4 0.5 V. 1.8 MB RAM 4 
ARMK III 4 lemezek s egyebek. Külön-kü- 
lön is! Bagóért! Érd.: (96) 213-332 (este 6 
után) 


s 6 db CD32 játék olcsón eladó!! Pt: 
Universe, Heimdali 2. stb.. Érdeklődni le: 
het: Hallai Tamás XXI.ker. Bp. Bánya u. 
11. Tel: 42-02-562 


" C032 (alig használt) s két játékkal 4 egy 
audio CD-vel 28.000 Ft-ért eladó, Továb- 
bá eladó Samsung Diskman (hálózati ré- 
sze rossz) 6.000 Ft-ért, Sita Pis 35.000 Ft- 
ért. Bővebb info: Kató János 5820 Mező- 
hegyes, Munkácsy u. 7. 


5 Eladó A500 /1 MB/ 4 TV modulátor s új 
külső floppy s 2 db joystick s egér s. 100 
lemez tele programokkal s gyári Gunship. 
2000 (új). Ara: 40.000 Ft. Cím: Erdős Atti- 
ta 1165 Bp., Újszász út 88. 


s Eladó egy CD32 s 2 joy s Banshee, 
Chaos Engine stb.. 4 Euro-Scart csatlako- 
2Ó. Ár megegyezés szerint. Tel.: 1129-570 


Amigát szeretne venni? Itt a 
nagy lehetőség! Eladó Amiga 
500-as 512 KB órás bővítővel 4 
TTL EAT Te ló 
INET TOT E ÉL 
LEAC TET ALLT ÉEÉT LETI 
FAL LLKTLETLKLN2LTi 


UCK LL ZTA LTOTI 
ALTLOTTÉT 


Amiga500-ast árulok, hozzá 
egér, TV-modulátor, 05 MB fast 
memória. Ár: 30.000 Ft. Cím: 
ELLA ut ELEK 
LTZd ELYON ZTE JÁ] 


" Eladó A500 1 MB 4 TV modulátor s. 1 
joy 4 egér s egéralátét 4. lemeztartó s. 100 
lemez. Ar: 22.000 Ft. Tel : 06-30-482-219 


OD Pc 
(I AMIGA 











0 c64 
( EGYÉB 





Ft. Cím: 
8230 Balatonfüred, Endrődi S. u. 35. 
Tel.: 87/341-797 (16 óra után) 


" Eladó A500 ( 2 MB, 2.0/1.3), 10845 
monitor s szűrő, TV modulátor, 3 db joy. 
Stick, 470 db lemez, külső meghajtó s egy 
billentyűzethibás A$00. Csak egyben! Ára: 
70.000 Ft. Tel: 24/370-154. 


2 CD32 programok eladók! Myin, Fire 
Force, Chuck Rock II. 3.000 Ft/db! 
Chaos. Engine, Subwar, . Universe, 
Heimdali II., Pirates Gold, Gunship 
2000, Labírynth of Tíme 3.000 Ft/db! 
Linke Rudolt 1165 Bp., Koronatürt u. 
48/1. 1/1. 


"Amiga 500 /1 MB órás/ s Philips mono 
monitor 4 TV modulátor s (oy 4 mouse 4 
50 lemez eladó. (Egybe) irányár: 32.000 
FL. Érdi: 06-22-322-700 


" Amiga500 Plus, 1702 színes moni- 
tor, TV modulátor, egér, joy, leme- 
zek. Csak egyben, nélkül 
35.000 Ft. Tel.: 283-287 


a etet de tek eteéa 
áron alul. Németh Krisztián 
7800 Siklós, Baross 6. 41. Tel.: 06 
(72) 480-280 


" Eladó Amiga500 1 MB 4 TV modulátor 
4 Action Replay MK II. 4 színes scanner s 
joystick 4 lemezek 48.000 Ft-ért. 06 (30) 
466-101 


1 




















AMIGA CSERE 


s CD32-te eladom vagy elcserélem: 
Altred Chicken, Alien Breed, Supertrog, 
Donk, Banshee, 
Ar 


Trolis,  Zool, Mean 
is, Deep Core, D/Generation. Tel. 
71-69 


" Eladó Amiga500 1 MB 4 TV modutátor 
s 2 db joy s 150 lemez teli játékokkal 4. 
színes monitor 45.000 FI vagy CD32-te 
cserélném monitor nélkül, Teleton: (06- 
j2)375-275 





: Sürgősen eladó egy C64/I. 
Turbo Cartridge 4 1541/1. floppy 4 
50 lemez s Discbox s magnó s 21 


syöp 





s Eladnám 64-es kazettáimat 300 Ft/db 
áron. C64-ről IBM PC-re való áttérés mi- 
att. Grási János 2800 Tatabánya, Szelim út. 
19. Tel.: 34/333-132. 17-h után. 


5 Eladó C64 s magnó s 500 program ka- 
Zettán s. 576 KByte-ok s. COV-ok s joy 4 
zöld monitor 16.000 Ft-ért. Cím: Szentes 
László 3250 Pétervására, Józset A. út 4. 


" Kitogástatan állapotban egyben eladó 
egy CG4/I alapgép. 1 db 154141 loppy. 
Final 3 Cartridge, 2 db joystick, 1 db szí- 
nes képdígítalizáló, 150 db lemez. Érdek- 
lódni lehet: Ráduly istván Gödöllő, Tel. 
06-28-320-977 


" Eladó: C64 II, 1541 II. s lemezek, mag- 
nó, kazetták, szakirodalom, 1 cartriáge, 2 
Íoy. irányár: 20.000 Ft. Érdeklődni hétvé- 
gén: Nagymányok, Vártó u. 19/A. 


" Eladó: C64 4 1571 floppy s 40 db lemez 
a 2 db joystick s felhasználói könyvek. 
Ára: 15.000 Ft. Cím: Gönczöl Zoltán 2645 
Nagyoroszi, Petőfi út 47. Tel.. 06-35-374- 
062 


" Eladó: C64 s. 15411. floppy s magnó 4 
1526 nyomtató : 2 Cartridge 40 lemez 


7 féle felhasználói könyv. Érdeklődni: 
Valkóczi Sándor 8900 Zalaegerszeg. G0- 
cseji út 59. 


" Eladó C64 II. 4. 1541-II. Floppy 2 joy e 
30 lemez, megkímélt állapotban (2 éves). 
Ár megegyezés szerint! Tel.: 06-60-354- 
212 (6-15) Ménesi Józset 


" Eladó C64 s 1541 floppy s joystick 4 
monitor 4 157 játéklemez 4 lemeztartó 
szakkönyvek. Ár: 35.000 Ft. Érdeklődni: 
Tel: 252-55-66 (17-20 óra között) alkud- 
nr lehet 


EZZEL ELT 
LÜL A ELÁSOTT Te 
MKE RAL 


DELTA NA TTL TTL LÉSI 
ESA LOTZ KET La 0 
EOK 





PC KERES 


" Keresem a V For Victory játék I, HI, IV. 
részét, lehetőleg leírással. Cím: Szabady 
Zsolt 1133 Budapest, Bessenyei u. 23/A. 


" Keresek 3860X-40 alaplapot 4 MB 


! 
i 
ö 


PC KÍNÁL 


TETTETETT EKET 
MAKE Lánya Let 
táppal. Tel.: 285-15-14 


"386 DX-40-es PC, 120 MB Wincsi 4 
MB RAM, 1 MB-os Trident VGA 
vez kártya, Ü0-processzor, 1.44-es Hlopgy 
Stb. eladó. Érd. 8-16-ig Princz György 
Tel 0660341454. Keresem a Warlorás 2 
nevű prg.-t 





" Eladó Mortal 1. 6.000 Ft, 
Warcraft 4.000 Ft. Buri 
Balázs, Lakkozó u. 31. 


3.em.9. Káposztásmegyeri I. lakóte- 
lep 

7 Eladó vadi új DM-105 Olívetti 9 tűs 
Matrix nyomtató. Ára: 11.000 Ft. Cím: 
Győr, Kossuth L. u. 76. Érdeklődni este. 
Tel.: 312-516 


PC CSERE 


" Alig használt Ecstatica CD-ROM etadó 
8.000 Ft-ért vagy elcserélem. Tel: (37) 
318-960 Pol Gábor 


EGYÉB KERES 


Ne dobd ki régi megunt kvarcjá- 
LT e ant eétal 
MTE ALLT TETT TAT 
ELLENTET ÉT T a Ő 
3229-400 délután 








5 NES Nintendohoz labdajátékos, első- 
sorban futball játékot keresek. Tel.: 276- 
92-87 este, Veres Józsetné 


" SNES keres: Super Empire Strikes Back, 
Super Star Wars programokat. Eladó 
SEGA MD-ta: Sonic2 3.000 Ft-ért. Bojtok 
Csaba 5200 Törökszentmiklós, Margit út 
1/a 


s Keresek I-IlI-as Kickstartot Action 
Replay  KIll-at és színes monitort 
Amigához. Cím Fülöp Attila 3552. Muhi, 
Kossuth út 10. Lehetőleg olcsón! 


" Keresek SNES-re 
cserélek. 

4400 Nyíregy- 

háza, Stadion u. 22. 1/4. 

" Keresek MD-hoz: Columns, Ecco T.D., 





..W. Snooket , E W.Jim, Sonic AKK. játéko- 
kat megvételre. Cim Katona Pál 2651 Rét- 
ság, Rákóczi út 47. 





EGYEB KÍNÁL 


" Amiga CD32 7 db lemezzel 38.000 Ft. 
C64/2 sok gyári játékkal magnóval, kazet- 
tákkal, 2 db joyslickkal 9.000 Ft. Érdek- 
lődni: 271-8390 egész nap 


5 Mega CD II. s 4 CD játék (Sonic, Star 
Wars, Road Avenger. Spiderman) 4 CD 
adapter csak egyben 58.000 Ft-ért eladó. 
Alkuáni lehet. Bolti ár: 78.000 Ft. Tel 28- 
310-124 


Eladó SEGA MD II. 6 hónapos 
EKE LL ÁL AN TÓT 


ITT LA LLSA 
Róbert 2523 Sárisáp, Hunyadi J. 
út 32. Tel.: 0660346475 


" Eladó SNES s 1 joy s 4 játék (pi: Mortal 
K II Píttall, stb.) Garanciával. Ára: 35.000 
FA. Cim Laskai Sándor 1204 Bp. XIX, Tát- 
ra tér B/2. 4.h. isz.3. 





TTKTTTTT] 
SALA LLÜL KÉZ G 
reókábel, 5 db program (STF2 
KOLL LTAL ULT KINT] 
[EA LKLLRNLSZÉ LT 
ELNÖKÉÜL? 


" Eladó egy 2 hónapos 32X alapgép 
24.000 Ft, és hozzá Vírtua Racing 10.000 
FA, Star Wars Arcade 10.000 Ft. Továbbá 
eladók Game Boy és SEGA MD kazetták 
Tel: 252-0598 


5 Eladó SEGA Megadrive II., Sonic 2 s 
Mortal Kombat II. s 2 joypad. Ár: 25.000 
Ft. Érdeklődni: Tel: 2649-148 Ötáh Fe- 





















ETETTEK] 
és PC-Guru újság. Lehetőleg 
TTL TE ÜL 
ee LAKOK ELÁLLT 
KETATE 


" Eladók az eddig megjelent 576 
KByte-ok (A Szímulátor különszám is) 
Lehetőleg egyben! Ár megegyezés sze- 
rint! Érdeklődni a 18-94-604-en lehet 
Nagy Líviusnál. 


" Sürgősen eladó egy GB 5.500 Ft-ért 
vagy elcserélendő rádiós walkman-ra. Fa- 
7ekas Sándor Cím: 1038 Bp., Lukács Gy. 
u. 21. V/17. Tel: 1802144 (15 óra után) 











Eladó egy 1 éves Game Boy 
TTL RA EETL 
[LENT TET HIT 


MET T EZAZ TAT TT 
KELLETT NSZ TLÉKÁ 11] 
Ft. Tel.: (83)341-735 


2 SEGA MD játékzimat olcsón eladnám. 
Érdeklődni lehet: Lucza Balázs 1067 Bp. 
Eötvös u. 39. fsz.1/8. Tel: 1-128-950 


" Eladó SEGA Game Gear 1 játékkal 4 
adapter. Ára: 12.000 Ft. Külön játékok 
Star Wars, Mortal Kombat 2, Poker, Chuck 
Rock 3-4.000 Ft. Tel: 17-59-21 


" Eladó SNES kártya Battletozds Double 
Dragon 3.000 Ft. Szóltás Zoltán 8500 Pá- 
Pa, Kandó Kálmán u. 37. 


" Eladó! SEGA Master System2 Sonic 
Castle of Illusion, Mickey Mouse. Ár: 
megegyezés szerint. Tel.: (06)-27-343-718 
Bári Zoltán 


" Vadi új Game Boy s Indiana Jones és az 
Utolsó Keresztes Lovag 1 év garanciával 





(JI INVERZ 
(OD KERET 








eladó 13.500 Ft vagy a játék prg. elcserél 
hető más játékprg.-ra. Vajda Miklós 7146 
Várdomb, Római út 4. 


" Eladó Nintendo két kazettával: Super 
Mario3 és Captain America and Ihe 
Avengers. Érdeklődni lehet 18 óra után 
Tel. 201-81-57 Ruskó Csaba 


" Eladó 1 éves Game Boy adapter : Tiny 
Toon A. s Super Empire Strikes Back 
12.000 Ft-ért. Érd.: Szilberhorn Ákos Kis: 
körös, Szabadkai 53. Tel 78/312-914 


7 Fladó egy Super Nintendo alig hasz. 
nált , 2 programmal. Érdeklődni lehet 
Tel: 1-806-050 


" Eladó egy SEGA MD II. : 2 db 3 gom: 
bos joypaddal, adaptérrel és a Sonic2 ci 
mű játékkal. (2 hónap garanciával) Tel. 
291.91-31 


























SNES 4 2 pad 4 adapter 4 11 
MILLÁT NÉL LA 
KON ÁZ TOMI LETTTÓ 
Kick off, Empire S. Back 
FIGYLLT MÉR AGG UL Ú] 
Stars, M. World) eladó! Érd. 
LT LL SEL EL KTÁTS 
EZSLLLL 


Szeretnék eladni 3 Super 
KA Lt ás áld 
POLE LLLT MULTI 
LINE ZTE LOTTÓ 
ÖLE TEL A LTAL LELT] 
u. 1 


" SNES kazetták eladók: Sireet F.2. 6.500 
Ft, M. World 3.000, Robocopd 4.000 Ft 
ért. Cim: Szilágyi Ádám 2060 Bicske, 
Kossuth út 11. Tel.: 350-095 


Egy Atari 600XL 4. könyvek 4 
magnó 4 2 joy eladó. Irányár 
LENA 





YO 
ÜLTE 





" Eladó egy SEGA MD s 2 joy -az egyik 6. 
gombos : Mortal 2. Art of Fighting, FIFA. 
0cer, Sonic 35.000 Ft-ért Fellner Dáni- 
el, Bp. I.ker. , Altíta u. 23. 6/32. 


" Eladó Super Street Fighter II., és Ecco 
the Dolphin Megadrive-hoz. Áruk 11.000 
És 5.000 Ft. Tel.: 116-9942 Ifj. Barna Ti- 
bort keresd este 6 óra után, 


5 Eladó egy Game Boy és egy Handy Boy 
6 játékkal 28.000 Ft-ért. Érdeklődni 16 óra 
után a 262-32-64 teletonon. 


" Eladó! Game Boy s Super Mario Land s 
Gargoyles. Ovest. (Ghost N. Goblins). 
irányár: 11.000 FL. Tel: 06-53-312-006 
Sürgős! 

5 Eladnám SEGA Game Gear-emet 4 4 já- 
tékot s hálozat adapter s. nagyító 23.000 
FL. Tel: 06-82-319-341. Cím: Kaposvár 
Cseri út 97. Érdeklődni csak 17 óra után. 


" Eladó egy amerikai rendszerű SEGA CD 
6 ab CD-vel (Rebel Assault s Sewer Shark 
a Prince of P. s. Silpheed 4. Final Fight 4 
Who Shot I.R. 2 joystick, tartozékok ki- 
Togástatan áltapottan 70.000 Ft-os irány- 
áron. Tel: 282-21-12 








" SNES s 2 joypad s 6 játék 4 adapter 
z 40.000 Ft, Külön is. PC-te keresek 
Paradise videokártyához  vezértőprog- 
ramot. — Marinov György 2760 
Nagykáta, Temető út 2/c. 


" Eladó! SEGA MD, 3 joy egy 6 gombos, 
7 játék: Mortal K2, Sireet F2-t, Jungle 
Strike stb. Ára: 47.000 Ft. Külön-külön is. 











(1 VASTAG BETŰ (5090 FELÁR) 


(15096 FELÁR) 
(45090 FELÁR) 


Alkudni lehet. Cím: Mittwég Béla 7700 
Mohács, Brand Ede u. 5/B. tsz.3. 


" Eladó egy alig használt Game Gear 
adapterrel, 2 játékkal (Formul 
Terminátor). Érdeklődni lehet: Te 
227-1790. Ár megegyezés szerint! 


5 Eladó egy kitűnő állapotban lévó SEGA 
Master System 2 s 2 db pad s 6 db játék 
(pi: Jungle Book, Sirider, Sonic). irányár 
9500 Ft. Teleton: 06-30-48-22-19 


7. Atari 1040 STFM 4 színes sztereo Atari 
SC1224 monitor s egér a 1 joy s 30 lemez 
4 szakirodalom 4 új LC-20 Star printer. 
Külön is megvehető, Ár: 29.000 Ft, Tel. 
06-30-482-219 

" SNES kazettámat - Street Fighter 2 - el 
adnám 6.000 Ft-ért vagy elcserélném a 
felsorolt játékok valamelyikére: Mortal 
Kombat, FIFA. Soccer, Woltenstein 30, 
F-zero, Probotector, Super Star Wars, 
Fatal Fury2. Tel.: 06-20-416-673 








EGYEB CSERE 


7 Elcserélném MS tip: Sonic 1-et s 
Lemmings-t s Eswatot s C.Shinobit együtt 
MS tip: Mortal 2-re vagy Desert Strike-ra. 
Cím: Tóth Csaba 3960 Sátoraljaújhely, 
Esze T. 10. 


" Elcserélném 2 db ritka teletonkártyámat, 
Az egyik Hong-Kong-i, a másik kantoni, 
kínai, Cserébe kérem az 576-ot 90/1 
94/2-ig. Cím: Fülöp Gábor, Gyoma. 
B Molnár út 1471. A 2 kártya eredeti, Szűk. 
ség esetén ráfizetek. 


SEGA MD játékokat cserélnék. 
LA LL ELKALI 
Sonic 4. Adok: Mega Games 1 
EAN YT LN TT TA] 
CEN NEL ARE KAN 
Tt 








" Cserélek Game Boyba játékokat, 1 ka- 
Zeltán 12 játék van: Flipper, Robocop, 
Pókember, Szörnyecskék Il, Mario Land 
stb. Ezért 5-6 jálékot kérek. T: (06)-76- 
361-309 K. Tamás 


MITET 
LOLKA LL KAN Ta 
SEGA Game Gear játékok eladók 


KKT 
Kakasi Péter Tel.: 135-7072 (18 
[e 


" Elcserélném: SEGA Megadrive- 
omat, 6 db programomat 4 21 db 576 


ijságomat 500-ra 
tel 000. Ft-ért, Cím Veszteg 


vagy 30. 
Zoltán 1089 Bp. VIII., Köris út 4/A. 
2/25. 

" Elcserélném V1.3. 1 MB Amigámat 4 
3.5 külső floppy s lemez s. stb. SEGA MD- 
ra vagy SNES-te kazettákkal. Írjatok 
Nádas Huba 2400 Dunaújváros, Római 
krt. 36/A. X/2. 


. Elcserélném SNES s 2 joy s 4 játék 
(MK2, Jedi) Megadríve-ra 4 35.000F1-ra. 
(Játék nem kell) Cím: 4811 Kisvarsány, 
Kölcsey u. 10. Balogh Péter 








TETTETETT ETET] 
CL ULNE 


LETTEL ELT ETO LETELTÉT 
KÜL Jt 


" Jó állapotban lévő Super Nintendo játé- 
komat (Road Runner-t) cserélnék Mortal 
Kombat vagy Mortal Kombat 2-re. Tel. 
62-346-415 (du.2 órától) Kis Dániel 


". Eladnám vagy elcserélném Megadríve 
II-met ( s 2 joy, 3 játék) SNES s Mortal 2- 
re. Cím: Máhi Gábor 8200. Veszprém, 
Hérics út 5/F. 








LSC UT d Zn tja Mn ELŐ VJ) t gépe, a 64 bites, ek ja A d euihi őben valószínűleg a hitelkártyánál alig nagyobb 
ilyen vagy Ú Lét neee ódil peSáLL őő bu fi lozzá olyan Szt főmodulok lesznek jellemzőek, melyeket termé- 

Hi . . szetesen nem kell majd órákig installálni, elég lesz be- 
Ti egy-egy ilyen kártyát (akár a gép használata köz- 
ped is), és CSduc LL ULT AGA 


Jár) 


indegyik : A olyan társadalomban játszódik, 
d SCÉ TEN KÉT he apos dologgá At SZ § § 
ESZ nika őrjítő tet Lola tör és E dult TA ő HT akkor milyen is lesz a PC? A legfontosabb vál- 
í [ é: tozás az lesz, hogy a LIL Üt EEG VENA GHTTT 
LA CLASS TES CZ LETE 
ELNE SA ENE EN N  TSta ae LELNE CLT!) 
, melyekre természetesen akár egész filmeket 
thetünk, automatikusan megszerkesztve. Magá- 
L La LL ANNCOLA KT Te ZÁ ÁLTAL LALETA 
nagyságrendi LIL ÉT EC ELLA ET ETEL ETL E ETET YE STU LT 
(1) forintra CE MEg 2 ko; kkal való kapcsolat üvegszálas vezetékeken ke- 
1) resztül fog történni, a terminálokat pedig műholdakon 
S CSAL LETL LSSSE ALL NLA GES EGT 
isztikusak lesznek, esetleg 3D effektekkel, valamint az 
. egész testet fedő Virtual Reality öltözékekkel. Még 
. mondja valaki, hogy a PC-k unalmasak... 


Bois 

; EIB AERl VA 8 
§ 

Et gen Lapzártakor érkeztünk meg Londonból él és még az utol- 
hi só pillanatban felülbíráltam magam az ehavi Bukás- 
sal kapcsolatban. Töröltem a régit (nem árulom el, 
hogy kit péciztem ki magamnak), majd nekiláttam, 
hogy egy halálhírről számoljak be. Na nem élőlényről 
van szó, de egyes embereket és azok érzésvilágát ko- 
molyan befolyásoló dologról. Képzeljétek el mi tör- 
tént! Nagy virgoncan robogok be az ECTS-en a TEAM 
17 standjára, Alan haverom már messziről üdvözöl, 
kávéval, dzsúzzal, hawaii nőkkel kínál, de én lazán el- 
hárítom a kedveskedést; inkább az anyagokra vagyok 
kíváncsi. Bemutatja az újdonságokat (lásd CD32. 01- 
dal), de én valami többre, a cég távolabbi terveire va- 
gyok kíváncsi. Erre közelebb hajol, körbenéz, hogy az 
üres szobában van-e még rajtunk kívül valaki, kiha- 
lú lász a falból és az egyik gyümölcsös tálból két polos- 





Az eddig megjelent Shadowrun kötetek (Sose kezdj sárkánnyal, 
Jól válaszd meg az ellenségeidet, Keresd a magad igazát, 
Sose bízz a tündékbei idelhetők rózsaszín csekk. 
ÖKÖVELESK elet CNÉTÓ 1660 Budápest PET 34 kát (a lehallgató fajtából) és : bizalmasan a fülembe 
A könyvek kötetenként 398 Ft-ba kerülnek, a kiadó a könyv postázási LELAEL ELÁLL SETEsztelNi suttogja, hogy aznap reggel al iákEetÁNE 
díját magára vállalja. Kérjük, hogy a megrendelt kötet(ek) címét írd rá gyártás akár ma délután el- si szerződést az OCEAN nal... Szélesen EL 


ÜLETÁLYLONSLETETTELTETE TEN vária a hatást, de bennem valai 
E zőrzmbszsizszhzlelezszzzszási kelágkazása ee Lá Lel Si döntés egész biztos egy halom p 


Tae e konyhájára, de egyet jelent a pötti 
SZALL OLE gének elvesztésével, az Amiga progra! 
visszafogásával, esetleg teljes beszü ttetésével. 
Ugyanis egy mammutvállalat nem fog bajlódni 2: 3000 
darabos eladásokkal, neki EXTRAPROFIT kell, meg 
Silicon Graphics intro, meg renderelt főhős, m meg ilye- 
nek. Goodbye, Team 17, see ya in hell. 

a CD32. Oldal az utolsó hírmondi ! 




































JEE SCOTTISH 


1" Bár még úgy látszik, hogy kint van, de a kö- 
vetkező pillanatban édesen koppan a lyukban. 


éta luxus kivitelben" - irónikus ki- 

fejezéssel élve így definiálhatnánk 

az úri passziónak számító golfo- 
d zást, mint sportágat. A golf való- 
ban az egyik legköltségesebb válfaja a test- 
juhyd tg Le dul) ezért [1 kapóra a pLlla 
CORE. DESIGN fejlesztés, a THE SCOTTISH 
OPEN - VITRUAL GOLF, amellyel a kevésbé te- 
hetősek is átélhetik a zöld gyep varázsát. 
EL NZARA LSC ee ASS 0 ő 
olvashattok a tavasz végén megjelenő prog- 
ram újításairól és a benne rejlő csodákról. 


A HELYSZÍNEK 
Négy híres helyszín közül választhatunk, úgy 
mint THE BOWERY, KILMARNEY, PENPERRO 
és CARNOUSTIE. Lássuk őket sorban: a dél- 
Eu EE tele á ate eh áN need aa 
ször, facsoportokkal és tavacskákkal tarkí- 
eled ETVE TÉT KET IZ EL SALE KET b hő 
DON EL ELI CL eSL A ÜLT U VETI 
Írország nyugati partvidékén terül el, vi- 
szonylag fiatal, 1927-ben nyitotta meg kapu- 
it. Itt található a játék leghosszabb, 6263 





ma A visszajátszások mindig érdekes szemszög- 
ből mutatják be ismételten a szebb jeleneteket. 


j(- 6. évfolyam 4. szám 


. megoldásainak köszönhető- 








1 Nagy mázlija volt Chris barátunknak, csak pár méteren múlt, hogy 
homokoznia kelljen... 


yard hosszúságú, optimálisan 70 ütésből 
megoldható pályája. A délnyugati fekvésű 
ter Ze UL LT LELT sz LL 
[GALLON CTA TT MA 188 
vást jelentő pályáival igazi 
"nagy falat". A kelet-skóci- 
ai Carnoustie a legősibb pá- 
lya, 1560 óta "bejegyzett 
bt PT-rdzi atát: 111 LAB 
zetten nehéz természeti 
adottságaival leginkább a 
profiknak kínál maradandó 
CL éet ő 


EXTRÁK, 
SPECIALITÁSOK 
A játék leginkább grafikai 


en érdemli ki a "következő 
Pa éiHtbi 
jr nt éSL ELST UL EL TK Ü TOL KKI C ÉS 





golfprogram"  g Hulk is egész-otthonosan mozog a golfpályán. Ha az erőn múlik, 


[ere SZAT E GT T ITT GES JEE ETT] 
urat e tá e TAT HIETE UL Ő 
A virtuális érzet azáltal fokozódik, hogy a te- 
ELST ae GETT CN U LT ESZ ejt dl [d 
apróbb részletekig kidolgozott kameramoz- 


-. gatás lett beépítve a játékba. Szabadon vá- 


IG et Üt ee ete ELEG LUC SEL GE LŐ 
akár az elütést követően is, a numerikus 
billentyűk lenyomásával (1-6). Ezek a követ- 
nez 

Statikus kamera (1): A kamera fixen a 
játékos mögött áll, nem mozdul. 
Mozgásérzékelő kamera (2): A ka- 
mera a játékos mögött marad, de a labda 
u LELT G EL RENE TEIL ETTE B 
Követő kamera (3): Ebben a nézetben a 
LEGE Ge UE ELL ELLE (TEGYE Th1 TA 
ja mindig a lyuk felé mutat. 

Követő és kanyarodó kamera (4): 
Az előző kameraállás kiegészül a labda meg- 
állása után egy 90 fokos fordulattal, ami ér- 
pH LEN Ete tétet [TETT 
Váltakozó kameraállások (5): A lab- 
ee Gr a GT LIV LILA ha Leha páv 11 tl 
[ELLA za tö TT ELÉ ei 
TALAL (I MTA (121 e 
nesz ÜL GEL LL SEL ALTE 
pi GNET TT AELOL TLAN 
ja. A lyuk közelében érde- 
mes ezt a kameraállást vá- 
lasztani, mert nagyon szem- 
AGENT LG ÉT LA TAT 
LG LTAL AL ELTE] 
bekapcsol. 

Madártávlati kamera (6): 
Ütés után a fák magasságá- 
ban elhelyezett kamerák ve- 
szik át a "stafétabotot". 
LE ALICE ja 
féle beépített játéktípus. Az 
egyszerű "dicsőségtáblás" 


és világbajnoki mérkőzé- 
BELÜL MÉ Yet NT ÁL LE ő 
pénzdíjas menetek, derbi- 
PL LELT GYE ALT ET S TÉT lő 
nyek is játszhatók. Ezek szabályai igen egy- 
BELLA EL ESNE Lea OLLÉ SÉG LELI CE 
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OPEN 


kos esetén is remek időtöltést jelentenek. 
Kiemelném még az opciók közül a legérde- 
kesebbeket. A MULLIGAN opció bekap- 
csolásával nemes egyszerűséggei csalha- 
tunk: rossz ütés esetén (játéktéren kívül 
landol a labda vagy vízbe esik) felkínálkozik 
az ütés semmissé tételének lehetősége, az- 
az mintha semmi sem történt volna, hiba- 
pont nélkül újra üthetünk az előző pozíci- 
ónkból. Játék közben, amennyiben ez az op- 
ció nincs bekapcsolva, csak a DROP és 
REHIT lehetőségek közül választhatunk 


ILL ALLT CÉ] 


KELL CELLAL ÉT! 
LÜL TMTE ETŐ 
KELET NA ET ELET 
kívül, stb). 


LGA AMEN ELET ESTE 
gét (felső fél cikkely) és 
irányát (alsó negyed). A 
LELC TÉT E [Tt 
LEELEZG TAL TUL ETTE TETT 
tást mutatja, amely egye- 
MELL LE LELI LELT tú 
erősségű ütést jelent. 

LÜL ae [IIA 
BELL CN LU LAG TULA [9 
reflexszel a kék pontokon 
LEÜLT ET] . A kör kö- 
ELH 3 őfajta a "D" 
és a "C" billentyűvel vált- 
ható (alapban az optimá- 
list jelzi a program). 


hibás ütés esetén. Ha a DROP-ot választ- 
juk, akkor két büntetőpontot kapunk, és 
a ladba hibás pozíciójához legközelebb 
eső szabályos helyre tehetjük azt. REHIT 
esetén szintén két büntetőpontot kapunk és 
a kiindulási pozícióból üthetünk ismét. 
A FLIP MAP ki- és bekapcsolása is igen 
érdekes hatással jár: a valóságban nem 
megoldható lehetőséggel a pályát vertikáli- 
san elforgathatjuk, azaz felcserélődnek a 
jobbra/balra irányok és a pálya teljesen új 
képet kap ezáltal. A WIND és HEIGHT 
pontok átkapcsolása erősebb/gyengébb lég- 
mozgást és meredekebb/laposabb lejtőket 
eredményez. 





HI Hogy legyünk 79 évesen is fittek, fiatalosak? 
A mozdulatsort bemutatja Göncz Árpád. 


(6) Z E 
A BILLENTYŰZETKOMBINÁCIÓK 


Az "L" megnyomásával egy egyenes vonal je- 
lenik meg a labda és a lyuk között, ami a lég- 
vonalban köztük lévő legrövidebb távolságot 
jelzi. Ha a lyuk közelében vagyunk, akkor 
ilyenkor a domborzati viszonyok is megjelen- 
nek ikon formájában. Amennyiben az ütőjáté- 
kos helyzetét akarjuk változtatni, akkor ezt az 
5IN" (forgatás balra) és "M" (forgatás jobbra) 
billentyűkkel tehetjük meg. Az ütés irányát ál- 
líthatjuk be a "Aa" és "W" gombokkal, amely- 
nek hatására a bal alsó negyed körcikkelyben 
eltolhatjuk az irányadó kék pontot a közép- 
pontból. Balra illetve jobbra mozdítva és a lö- 
véskor a mozgó fehér pontot pontosan erre rá- 







A labdának a lyuktól mért távolsága (eleinte 
yardban, majd közelebb érve lábban kifejezve). 





A versenyző neve. Jelen esetben 
igen jeles személyiség. 


Az adott lyukra leadott ütésünk szá- 
UNLESS E ed tTe LT LA 111 a 
DTS ETT ETNA ZAL TEL ÉSZ B 
bály...), ha felette, akkor többletpon- 
tokat kapunk (hibának számít). 


A labda elhelyezkedése a lyukhoz képest. Dőlés- 


szög oldalról és szemből. Csak a lyuk közelében 
látható, illetve az "L" gombbal előhívható. 


állítva balra illetve jobbra csavarhatjuk a lab- 
dát. Ez leginkább közvetlenül előttünk találha- 
tó zavaró tereprágy esetében hasznos. Hatása 
egyébként ugyanolyan, mint egy középre beál- 
lított, de véletlenül rosszul eltalált lövés. 
A "TAB" billentyűvel a játékot menthetjük ki. 
A grafikai megjelenítést több billentyűvel is 
állíthatjuk. A "G"-vel az úgynevezett segéd- 
vonalakat tüntethetjük el/jeleníthetjük meg, 
amelyek a domborzat jobb láthatóságát hiva- 
tottak jelezni. Az "A", SZ", "S", SX" gom- 
hokkal a kamerát emeihetjük/süllyeszthetjük 
illetve dönthetjük fel/le. Amennyiben köze- 
lebbről is kiváncsiak vagyunk játékosunkra és 
közvetlen közelére, az "F" és "V" gombokkal 
zoomolhatunk rá. Ez akkor is előnyös, ha a ki- 
látást egy fa zavarja, mivel eltávolodva a játé- 
kostól megnézhetjük, hogy mi van a zavaró te- 
reptárgy mögött. 











ui A plasztikusságot azzal is emelték a készítők, 
hogy a kiemelkedő felületek beletakarnak a 
szereplőkbe. 


A VEGSŐ KONKLÚZIÓ 
A CORE DESIGN nem titkolt szándéka, hogy 
programjukkal bekerüljenek a sportszimulá- 
ciók enciklopédiájába. Ennek érdekében egy 
olyan felhasználóbarát, vizuálisan reális, 





Id. LAKATTAL 
és elnagyolt térkép 
a labda, a lyuk, 
ELT UL EITSAT CSI 
EKE] 
tereptárgyak hely- 
LL AL LT EGL !] 
Leteszi e] 
18), Par - ennyi 
SEL h tő 
pályán (próbáljunk 
alatta maradni). 


LESI KI ESTT [3 
CC EN 

LULU ELT tt 
MELL TAL TA 
és kalkuláljuk 
DELLE GET LŐ 





könnyen kezelhető és látványos szimulációt 
készülnek piacra dobni, amely a kezdőktől a 
profikig minden sportjáték szerelmest maga 
mellé állít. A realitást a számtalan opcioná- 
lis lehetőséggel érik el (kameraváltások be- 





WHI Ez a kép egyike a látványosabb kameraállá- 
soknak. Mintha igazi közvetítésen lennénk. 


állítása, játékosok tulajdonságainak újrade- 
finiálása, a sikerélmény ügyességtől való 
nagyfokú függősége), a játékélményt pedig a 
felhasználót segítő választási lehetőségek 
(új típusú játékfajták és eddig egy golfprog- 
ram által sem feldolgozott pályák bemutatá- 
sa) által érik el. A néhány hónapon belül 
megjelenő játék tehát igazi mérföldkőnek 
ígérkezik. 


6. évfolyam 4. szám KIH  ! 


Előző számunkban már beharangoztuk a 
sokéves fejlesztés erdeményeképpen elő- 
állt C64-es csodát, s a sok olvasói levél 
hatására ismét elővettük egy bővebb is- 
mertető erejéig. Mivel a játék hosszúsága 
épp ésszel fel sem fogható, ezért komplett 
végigjátszásra nem vállalkozhatunk, de re- 
méljük, hogy cikkünk nyomán sokan neki- 
látnak a nagy kalandnak. 


Középen található a tulajdonképpeni já- 
téktér, az ezt körülvevő hat kis négyzetben 
a csoportunkban található emberek ábrá- 
zatát csodálhatjuk meg (köztük a sajátun- 
kat is, amely természetesen a játék kezde- 
tekor az egyetlen). A bal oldalon fentről a 
negyedik négyzetben jelennek meg az álta- 
lunk, illetve a program által kiadott utasí- 





tások (ezekről később), a jobb oldalon 
ugyanilyen magasságban azok a fickók 
tűnnek. fel, akikkel. éppen. tárgyalunk. A 
képernyő alsó részén a program jelentkezik 
időről. időre különböző. üzenetekkel, . a 
hosszabb szövegek a játéktér helyén jelen- 
nek meg. A két kurzorbillentyű segítségé- 
vel tudunk fordulni, míg a RETURN segítsé- 
gével a megadott irányba léphetünk egyet. 
Ha az 1-6 gombok valamelyikét nyomjuk 
meg, bővebb információt kapunk a pilla- 
natnyilag a csapatunkhoz tartozó illetők- 
ről. A SPACE segítségével tovább, míg a 
"halra nyíl" alkalmazásával egy képernyőt 
visszafelé léphetünk. 

Az első képernyőn a személyi adatokat 
csodálhatjuk meg, úgymint: név, nemzeti- 
ség, nem, életkor és tapasztalati pontszám 
(EXP). Ez utóbbi rendkívül fontos a játék- 
ban, mivel ennek az értékétől függ, hogy 
milyen új szaktudásokat tudunk elsajátíta- 
ni (ezekre is visszatérünk). Ezen a képer- 
nyőn jelennek meg a képességeink is, ne- 
vezetesen: erő, gyorsaság, ész, ügyesség 
és karizma. Az első négyet azt hiszem nem 
kell magyarázni, a karizma viszont itt a já- 
tékban azt jelenti, hogy milyen hatást kelt 
a megjelenésünk, mennyire tudjuk az em- 
bereket meggyőzni. Minden képességnek 6 
különböző fokozata van, ezek attól függő- 
en javulnak, vagy romlanak, hogy milyen 
sikerrel harcolunk. 


A második képernyőn találjuk azokat az 
úgynevezett szaktudásokat, amelyekkel az 
illető csapattag rendelkezik. A szaktudás- 
nak három nagy csoportja van: 


AA 6. évfolyam 4. szám 


- Fegyverkezeléssel kapcsolatos szak- 
tudások: a játékban igen széles skálán mo- 
zognak a fegyvernemek: ökölharc, kézi- 
fegyver, pisztoly, puska, géppisztoly, gép- 
karabély avagy rakétavető. Mindegyikhez 
több típusú fegyver tartozik, de a szaktu- 
dás a FEGYVERNEMRE érvényes, azaz, ha 
teszem azt van pisztoly szaktudásunk, ak- 
kor gond nélkül használhatjuk bármelyik, a 
játékban előforduló pisztolytípust. 


sZ: ez természetesen azt jelenti, 
hogy a tárgyat nem kívánjuk tovább hasz- 
nálni, ezért levesszük. 
egy másik csapattagnak 
passzolhatunk át egy tárgyat. Ez a pont 
azért hasznos, mert egy ember nem vihet 
egyszerre 19 tárgynál többet, továbbá 
minden tárgynak meg van adva a tömege, 
valamint az egyes csapattagok teherbí- 
rása is. 





- Tárgyhoz kötött szaktudások: csak ak- 
kor alkalmazhatók, ha a birtokunkban van 
egy bizonyos tárgy, például álkulcs vagy 
robbanóanyag. Néhány érdekesebb fajta: 
kártya, zárak, észlelés illetve robbantás. 
Azt hiszem, a nevek mindenkinek elárul- 
ják, hogy melyik mire használható. Még 
egy megjegyzés: az észlelés azért tartozik 
ebbe a csoportba, mert ugye csak akkor 
tudunk érzékelni, ha van mit. 

- Tárgyhoz nem kötött szaktudások: bár- 
mikor használhatóak, ha az adott helyzet- 
ben van értelmük. A teljesség igénye nél- 
kül néhány: mászás, osonás, nyomköve- 
tés, meggyőzés, szövegfejtés, elsőse- 
gély, orvos, műszerész, elektronika. A 
szaktudások elsajátítása különböző fic- 
kóktól lehetséges, akik némi pénzmag el- 
lenében hajlandóak bennünket tovább fel- 
jeszteni. Ha elértük egy szaktudás 10-es 
szintjét, akkor onnan tovább már nem tu- 
dunk fejlődni. 





Végül a harmadik képernyőn jelennek meg 
a birtokolt tárgyak. Minden tárgy egy-egy 
betűvel van megjelölve, ha ezt megnyom- 
juk, egy almenübe jutunk, amelynek segít- 
ségével eldönthetjük, hogy tulajdonképpen 
mit is akarunk ezzel a tárgyal csinálni. 
A következő pontok közül választhatunk: 

ennek segítségével vehetjük 
kézbe, illetve ölthetjük magunkra a szóban 
forgó tárgyat vagy ruhát (ha már van raj- 
tunk ruha, vagy a kezünkben fegyver, ak- 
kor ezzel az utasítással cserélhetjük egy 
másikra). A kiválasztott tárgy neve a to- 
vábbiakban inverz betűkkel jelenik meg. 





ezzel a ponttal nem árt vigyáz- 
ni, mert a játékban nincs Talált Tárgyak 
Osztálya... 

ez a menüpont csak akkor jele- 
nik meg, ha egy lőfegyvert veszünk a kezünk- 
be - ennek segítségével tölthetjük meg. 

További utasítások (mindig a kezdőbetű- 
jük lenyomásával lehet alkalmazni őket - 
kivételt képez a SPACE, és a funkcióbillen- 
tyűk, de ez egyébként is elég egyértelmű). 

a csapat tagjaira vonatkozó in- 
formációk, amelyek a következők: 

- név: ezt nem kell magyarázni 

-.- életerő (AKT): értéke maximum 100 1e- 
het, a sebesülésekkel természetesen csök- 
ken, de ha éppen semmi értelmeset (mint 
például munka) nem csinálunk, csak járká- 
lunk vagy valakivel beszélgetünk, akkor 
automatikusan nő. Ha a sérülések követ- 
keztében az életerő 40 alá csökken, akkor 
az ESZ felirat jelzi, hogy a tag eszméletlen. 
Ebből még saját kezűleg ki lehet lábalni 
(képzavar a köbön), de a súlyos állapot 
(SUL) gyógykezeléséhez már elsősegély 
kell, a kómából (KÓM) való kigyógyulás pe- 
dig már csak orvosi segítség igénybevéte- 
lével lehetséges. Ha pedig az illető elpat- 
kol, akkor sajnos már semmit nem tehe- 
tünk érte. A gyógykezelést csapaton belül 
is elvégezhetjük, ha éppen nincs orvos a 
közelben, de ehhez természetesen megfe- 
lelő szaktudás és elegendő mennyiségű 
kötszer is kell. 

- védettség (AC): azt mutatja, hogy ruhá- 
ink mennyire nyújtanak védelmet a sebesü- 
lésekkel szemben. Törekedjünk arra, hogy 
ez az érték minél magasabb legyen. 

- muníció (MU): innen tudhatjuk meg, hogy 
a csapattag lőfegyverében (ha van neki) 
mennyi töltény van. 





- fegyver (FEGYVEREK): azt jelzi, hogy az 
illető éppen milyen gyilkoló szerszámot 
tart a kezében 

beszélgetni valakivel. A progra- 
mozók azt a korántsem eredeti, de kitűnő- 
en bevált ötletet dolgozták fel, hogy mon- 
danivalónkat többféle lehetőség közül vá- 
laszthatjuk ki, meggyorsítva ezzel a kom- 
munikációt. Miután kiválasztottuk a szá- 
munkra legszimpatikusabb szöveget (a kur- 


zorbillentyűk segítségével), nyomjuk meg a 
RETURN-t és figyeljük a választ. A gorom- 
baságoktól érdemes tartózkodni, mert van- 
nak érzékeny lelkű alakok is a szigeten, és 
ha megsértjük őket, esetleg fontos infor- 
mációktól esünk el. Valamilyen ajándékkal 
természetesen ki lehet őket engesztelni 
(vagy legalábbis némelyiküket), de minek 
szórjuk a pénzt, vagy a verejtékes munká- 
val összeszedett tárgyakat, ha egyszer ud- 
variasak is lehetünk? Az elhangzott neve- 
ket (pl. MURDOCK) és kulcsszavakat (pl. 
JÖVEVÉNY) tanácsos jól az eszünkbe vésni, 
mert csaknem minden beszélgetés során 


IGÉT Katt samadgátssz 


SW 











adódik olyan pont, amikor feltehetjük ezek- 
kel kapcsolatos kérdéseinket. Ilyenkor gé- 
peljük be a kérdéses nevet vagy szót, és tár- 
gyalópartnerünk elmondja, hogy mit tud ró- 
la. A program ismeri az ékezetes betűket, 
ezek alkalmazása két billentyű egymás utá- 
ni lenyomásával lehetséges (A: Control -- A; 
E: Control 5 E; F Control -- I; 0: Control -- 0; 
0: Commodore - 0; ő: bal shift a. 0; Ú- Control 
4 U; U: Commodore 4- U; Ú: bal shift 4 U). 





kinyitni illetve becsukni 
valamit, elsősorban ajtót. Az N segítségé- 
vel csak akkor tudunk kinyitni valamit, ha 
nincs kulcsra zárva, a bezárt dolgok kinyi- 
tása álkulccsal és megfelelő adag szaktu- 
dással lehetséges. 
egy a birtokunkban lévő 
tárgy avagy szaktudás alkalmazása. Ter- 
mészetesen a használat csak ott lehetsé- 
ges, ahol a szóbanforgó tárgynak vagy 
szaktudásnak értelme van, így például 
nem megyünk semmire az ökölharc szak- 
tudással egy bezárt ajtóval szemben. Fon- 
tos továbbá az is, hogy az alkalmazni kí- 
vánt szaktudás 
megfelelően magas 
szintű legyen, el- 
lenkező — esetben 
nem tudjuk hasz- 
nálni. 
körülnéz- 
ni. 
keresni. 
Ennél a két pa- 
rancsnál figyeljünk 
arra, hogy minden 
irányba hajtsuk 
végre őket, egyéb- 








ként csak azt látjuk, illetve találjuk meg, 
ami előttünk van, azt pedig nem, ami pél- 
dául jobbra. 
odaadni valakinek valamit. Segítsé- 
gével könnyebben meggyőzhetünk embere- 
ket, vagy megbékíthetjük azokat, akiket 
sikerült megharagítanunk. 
ezzel az utasítással támadha- 
tunk meg olyan embereket, akik egyéb- 


ként nem viseltetnek rossz szándékkal - 


irántunk. Csak vigyázzunk, mert a békés 
honpolgárok néha golyószóróval vannak 
felszerelve, és mire felébredünk, már esz- 
méletlenre lőttek bennünket. Természete- 


. sen vannak olyan teremtmények is, ame- 


lyeket meg sem kell támadni anélkül is 
nekünk jönnek, de a csaták lefolyása min- 
den esetben a következő: a megjelenő fő- 
menüben kiválaszthatjuk, hogy harcolunk 
(H), elfutunk (F), avagy kicsit jobban meg- 
közelítjük az ellenfelet (E), mert úgy gon- 
doljuk, hogy például 10 méter távolságból 
nem tudunk neki beakasztani egy jobb 
horgot. Ha a harcot választjuk, egy újabb 
menübe jutunk, amelynek segítségével el- 
dönthetjük, hogy támadunk (T), védeke- 
zünk (V), fegyvert cserélünk, ha van mire 
(C), vagy töltünk (B), ha éppen lőfegyver 
vagyon a kezünkben. Ha a fegyverünk au- 
tomata, még azt is megváltoztathatjuk, 
hogy csak egyet lövünk-e (E), megsoroz- 
zuk ellenfelünket (S), vagy a teljes tárat 
belelőjük abba a gazemberbe, aki ki mert 
velünk kezdeni (A). Ezt a manővert a csa- 
pat-összes tagjával meg kell-ismételnünk, 
és ha a program által adott mentőkérdés- 
re (Biztos (I/N)) is helyes választ adunk, 
akkor nincs más hátra, mint előre. A csa- 
ta addíg tart, amíg az egyik részről min- 
denki el nem esik (a tagok energiája 
egyenként 6000 pont, ennek kell a végére 
járni ahhoz, hogy az illető az örök vadász- 
mezőkre költözzön). A program egyébként 
folyamatosan kommentálja, hogy ki, ki- 
nek, milyen sérülést okozott. Ezt érdemes 
feljegyezni, és ha már nagyon a veszélyes 
zónába jutottunk, akkor szégyen a futás, 
de hasznos. Ha a mi csapatunk kerül ki 
győztesen a harcból, akkor bizonyos szá- 
mú tapasztalati pontot kaszálunk és me- 
hetünk tovább. Arra viszont nem árt vi- 
gyázni, hogy mi, mint vezérhangyák, ne- 
hogy meg találjunk halni, mert akkor a já- 
téknak vége, hiába vannak még mások is 
a csapatban. 
így szabadulhatunk meg fe- 
leslegessé vált csapattagjainktól. 
na micsoda? 

Ft: a csapattagok sorrendjének megvál- 
toztatása. Ennek a harcban van jelentősé- 
ge, mert az ellenfél mindig az elől állónak 
okoz súlyosabb sérüléseket, érdemes tehát 
a sorrendet az életerő függvényében meg- 
változtatni. 

lemezműveletek, magyarul save és 
load. Állást menteni csak az A jelzésű ol- 
dalra lehet, tehát NEM MINDEN lemez A ol- 
dalára! Összesen 8 különböző állás kimen- 
tésére van lehetőség. Sok sikert! 


K.K. § CO. 
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Nemrég jöttünk haza Londonból, 
ahol érdekes kis magánnyomo- 
zást folytattam. Arra voltam kí- 
váncsi, hogy ott mennyire men- 
nek az itthon oly népszerű "léze- 
res" játékok. Megdöbbenve lát- § 
tam, hogy az 
angolok is 
nyomják 
a dolgot, 
mégpedig 
egyre újabb és 
újabb rendsze- 
reket kifejleszt- 
ve. Hazaérkezé- 
sem után várt 
az üzenet, hogy 
szerkesztősé- 
günk hivatalos 
a WEST LASER 
GAMES CLUB- 







ba, ahol ha 
minden jól 
megy, ÁPRILIS 


10-én megnyílik 
az új MEGA 
ZONE SYSTEM 
0, avagy a leg- 
modernebb léze- 
res játék (az új- 

, ság megjelené- 
4 sekor már me- 
hettek is kipró- 
bálni)! 


A SYSTEM 9-nak egyelőre még nincs 
hivatalos neve, KAMÉLEON FIGHTER- 
ként em- 
legetik. 
A rend- 
szer 
Ausztrá- 
liából 
szárma- 
zik és 
forradal- 
mi újí 
sokat 
tartal- 
maz. dJe- 
lenleg ez 
a legmodernebb technika és tényleg 
olyan adrenalin-tódulásos élményt 
nyújt, amelyre mindenki szívdobogva 
emlékszik majd vissza! Az új játékot 
egy 486 DX2-es vezérli, a jogtiszta 
szoftwer Windows alatt fut. Folyama- 
tosan nyomon követi az akciót és a vé- 
gén TELJESKÖRŰ áttekintést ad az 
eredményekről. Az új páncél lé- 
nyegesen könnyebb, törésbiz- 

4, "/dn. tos, váll/mell/hát találati ér- 
0 ia zékelők vannak rajta. Mik- 
roprocesszoros találatjel- 
a zője van, hang-fény- 
ja "ezgés hatásokkal. 





ja az adott időt, a já- 








A fegyverek is 
könnyítettek, 
sokkal ponto- 
sabbak, mind- 
két egység 
könnyen kezel- 
hető és pilla- 
natok 
alatt cse- 
rélhető 
sat 8 akku- 
mulátorokkal működik - akár 5 
órán keresztül is! 

A játéktér 300 négyzetméter, 
hétről-hétre változik. Négy da- 
rab célpontot tartalmaz, 
amelyek KERESIK is a já- 
tékost és TÜZELNEK 
RÁ! Számtalan játék- 
fajta választható, a 
csoportos és egyéni 
felállásokon kívül a 
legérdekesebb a 
TERMINÁTOR, ahol 
az egész csapat egy 
szupererős lény (te- ) 
hát az egyik vállal- PF 
kozó személy) ellen 
küzd. A játék tökéle- 
tesen alkalmas a 


tolyos lövöldözős játék. Elképesztő 3 
dimenziós vektorgrafikás környezet- 
ben kell bolyongani és egy vadállat 
formájú pisztollyal lelőni az ellenfele- 
ket. A szereplők mozgása abszolút 
élethű, a háttér folyamatosan zoomol, 
a célkereszt pedig rááll a legveszélye- 

sebb ellenfélre! Nagyon érdekes, 
hogy a ránk támadó palikat 
nem telibe lőjük, hanem általá- 
ban kézen, s csak a fegyverü- 
ket dobják el. 























A másik játék a VIRTUA 
FIGHTER a, amely az első 3D-s 
vektoros verekedős gép méltó 
utódja. Ezúttal 10 harcos közül 
választhatunk, akiknek tökéle- 
tes a mozgatásuk és kidolgozá- 
suk. A grafika a SEGA új "MODEL 
2" texture-mapped szupereljárá- 
sával készült, 60 frame/másod- 
perces sebességel lépdel és tény- 
leg nagyon élethű - természete- 
sen a jellegzetes vektoros 
mus vonásokkal. 


A flipperek 






















csoportterápás fog- és a kártyajáté- 
lalkozásra, — ügyes- kok rajongóinak 
ségfejlesztő - ezt a pedig a MAVE- 
témával foglalkozó RICK-et ajánlom, 


orvosok állapították 
meg. A rendszer tö- 
kéletesen kihasznál- 


amely a Mel 
Gibson fősze- 

replésével 
futott mozi- 
film alap- 






tékosok adott 






számú élettel ján készült. 
rendelkeznek. A me- Az asztalon állati iz- 
netek után a gép rangsort .  galmas feladatokat 


állít fel. A megszállott 
harcosok igényes tagsági 
igazolványt válthatnak 
Cami olyan mint egy tele- 
fonkártya), s ez jelentős 
kedvezményekre jogosítja 
őket. A játék felnőtteknek 
is ajánlott - várják hát a 
csapatok jelentke- 


kell meglőni, a Dot 
Matrix képernyő pe- 
dig sokkal nagyobb 
a szokásosnál. A 
gép szuper country 
zenét nyom a, játék 
alatt. 


A játékgépek terén 

még mindig a 

SEGA vezet, g3] 
mégpedig két 
óriási újdon- 
sággal. A 

legizgal- 
masabb a 
VIRTUA 
coP 

amely 
egy 
pisz- 






Ebben a hónapban valami egészen Kii- 
lönleges csemegével-fógok szolgálni: 
egy olyan új MANGA filmet mutatok be, 
amelytől eddig még íimindenki élájult, 
aki látta (többek között "szörösszívű" 
Zolee anyó: és Ancy is. ákik tüdvalevő- 
lég: a légnágyobb kritikúsok hírében áll- 
nak. Zolee péltlául gyűlöli-a: Pepsi-kólát, 
Én. persze minden bécsi kirándulásünk 
aálkálmávát azt: veszek. Látnátok tsak 
azt a. fejet, amilyen szenvedéssel 
isszá!...): Szóval ez :a film "a: NINJA 
SCROLL. Sók más: társával elletítétben 
látszik rájta, hogy nem kizárólag a 
japán: piacra szánták: tipikus hősök: a 
szereptői, nágyon lineáris a cselékmény 
és egy csipétnyi erotikával-is- megfű- 
szerezték (és móst nem féhér zoknis, 
miniszoknyás kislányokat zargatnak; 
hanem egy érett nőt): Hosszúságát te- 
kintve a:mózi 94 perces és sokak szerint 
ez az első olyan MANGA; amely a 
"FISt-of thé- North Star" méltó: utódja 
lehet - az úgyanis az 576. Shop légjob- 
han fogyó filmje: 

Feudális Japán: a veszélyek, intrikák 
és árulások kora. Jubei, a képzett ninja 
egyedül járja az országot és pár: ara: 
nyért vállat veszélyés: feladatokat. Egy 


£ 


kis falut borzalmas: betegség: pusztít 
el, az odaküldött ninjacsapat pedig 
mind -egy. szálig elpusztult. Rövidesen 
kiderül; hoty valami órást gazság van 
készülőben" - Jubei ugyanis. találkozik 
a ninják kivégzőjével,-egy félig embér, 
télig démon -kőszörnnyel. Hősünk meg- 
öli a démont és. megmenti a gyönyö- 
rű "méregkóstoló" ninjalányt, Kagerót. 


á P r i l i s 


Innentől kezdvé aztán ném zökkenő: 
mentesén- ugyan, de -együtt. küzdenek 
meg-á hét további-démóníiaál -és rövidé- 
sen (azáz 70 perc múlva) fény derül a 
eselszövésre i5.- 

Miután Zőleg is. megnézte a. filmet, 
mégkérdeztem tőle, hogy miértis. tet- 
szik neki. Rögtön rávágta, hogy a:"18 
éven felülieknek? szignó miatt - aztán 
persze helyesbített: azért, mert ehben a 
filmben folyamátosán történnek az ése- 
mények. A főhős nem szuperember; ha- 
fiem-egy furfangos nitijá és a nála sok- 





kal erősebb ellénfelekkel nem varázsla- 
tokkal és fantasztikus trükkökkel vé- 
yez; hanem sokszor szerencsével és 
ésszel győzi le őket. Nagyon gyakran 
bukkannak fel a különböző tipikus ninja 
fegyverek; a kard, a dobócsillag és tár- 
saik és a szereplők ezéket (szetintem) 
elég élethűen használják. Persze van- 
nak misztikus dolgok ís, elsősorban a 
nyolc -démon részéről, de-hát ez termé- 
szetés egy japán rajzfilmben (az egyik 
ipse- olyan méretű duplapengés cuccal 
rendelkezik, amely egy dobással leka- 
szálja. az érdő legvastagabb fáit). Lé- 
nyégében -azönban nagyon "ehető" a 
sztori és humorban sínes hiány (az egyik 
hünyő után például Jubei égy forrásnál 








fürdik és nyögvé piszkálja ki egyik -kiü- 
tött fogát; később. egy szákadék fölött 
lógnak égy. vékony kötélett Kagerovál; 
mikoris megkérdezi á-lánytól; hogy szí- 
veskedne-e- végre. "leakászkódni" fóla 
és" felmászni a kötélen). A filmben 
egyébként hiteles. történelmi útálások 
is vannak, hiszen a klánok háborújáa-ab- 
ban az időben mindennapos völt, kém- 
kedésekkel-és  orvgyilkosokkal  Körítve 
ésa: kis klánok nagy tervéi" effektus 
is többször bájt okozott. A, ném is 
mondtam: a főgonoszt most a Sötétség 





Sfioguúnjának hívják; de-egyátálán nem 
mutatkozik: meg, csak utalást tesznek 
rá. Akívet hősünk. küzd életre-halálra; 
az egy egyszerű "reinkarnált" úriember, 
olyan vágás van a nyakán, mint a pali- 
nak. a Highlander. első-részében. Node 
nem" vagyok poéngyilkos, inkább. egy 
egyszerű viccet dobok ide a MANGA ro- 
vat végére: 

Fut a fárkascsorda az -erdő. szé- 
lén, mire az egyik fa. mögül előlép a 
nyúszika. 

-"Na farkásók, ki a falkavezér? 

Tanakodnak-a farkasok: - Nincs nekünk 
olyan! 

: Nó ákkór fizessetek fejenként fo- 
fintot, aztán tipli tovább! 

tetejelik a pénzt a farkasok, aztárlógó 
orral odébállnak. 

Másnap fejátszódik ugyanez. a jelenet, 
a farkasok már örjöngének. Elhatároz- 
zák, hogy a három legzorallabb dögöt 
választják megy falkavezérnek: Ménnek 
az erdőben; előtoppan a nyuszika: . 

- Na-farkasok, ki a vezér? z 

Előrejön-a három legnagyobb farkas: 
Mi vagyunk azok; -nyúszi, van valámi 
gond? 

Erre előlép a medve a fa mögül: Na ak- 
kor ti hárman fizessétek kétszáz forin- 
tot, a: többiek a szokásos százast, aztán 
tipli tovább! 

Martin 


6. évfolyam 4. szám BI 
























új 22 6. évfolyam 4. szám 






















sem fognak unatkozni. Ezeket az 
illusztációkkal együtt megtaláljátok a 

gépkönyvben, de néhányat saját magatok- 
nak kell kitalálni. Ezen kívül Ali futni, ugrani, 
leguggolva tipegni és a kardísszel varázsol- 
. ni tud. 

A történet során néha beszélgetni kell a többi 
szereplővel. Ekkor kapjuk meg a feladatokat 
és ez után jelennek meg a célpontjaink. Lé- 
nyegében soha nem lehet megakadni, mert a 
térképet kikérve mindig egy fehér zászló jelzi a cél- 
állomásunkat. A játékot elmenteni csak a nyílt te- 
repen lehet, a barlangokat és várakat egy nekifu- 






















... AZ egész Ali herceg egyik kincskereső útja során kezdődött. Ali 
egy olyan ismeretlen szigetet talált Oasis partjai mellett, melyen egy ! 
hatalmas hegy terpeszkedett. A hegy gyomrában egy láda lapult, 
amelyből Ali egy furcsa kardíszt halászott elő. Amikor felvette a díszt, 
öblös hang zengte be a barlangot és a gomolygó ködből egy sból kell megoldani. A logikai feladatok általá- 
takozott ki... - "Sok évvel ezelőtt pusztító csatát vívott egyr k an kulcsok megkeresésére és kapcsolók átállítására korlátozódnak, de 
varázsló. Reharl az arany, Agito az ezüst kardísz birto- €) néha egészen nyakatekert feladatokat kell összehozni. 
.  kosa volt. Reharl a dísz segítségével négy szellemet ő 

K teremtett, Agito pedig káoszt és pusztulást. Én va- 7 Ögjébe BE zi 
j gyok az arany kardísz lelke és Rád bízom a hatal- Az ellenfelektől és a ládákból tucatnyi féle-fajta cuccot szedhetünk fel. 
mam. Találd meg a négy szellemet és segítségükkel Ezek általában az energiánkat (HP) töltik vissza bizonyos mértékben, 
győzd le azt a gonoszt, aki az ezüst díszt bitorolja." vagy pedig a kardísz varázserejét (SP). Ha megtaláltuk a szellemeket, 
) Amikor az arc eltűnt, rettenetes robaj töltötte meg a őket is a dísszel hívhatjuk elő, mégpedig úgy, hogy egy jellemző hely- 

termet. A barlang remegett, a mennyezet omlott, így Ali re lövünk. 4 szellemek addig vannak velünk, amíg a kék varázserőnk 
jobbnak látta elmenekülni. Amikor kis csó- . tart vagy amíg el nem tüntetjük őket (A-4B-:C). A kü- 
h nakjával szülőföldje felé evezett, arra gon- lönböző színű gyémántok a szellemek erejét növe- 
ő dolt, hogy vajon mikor kezdődnek lik. A szellemeket nem tudjuk irányítani, mindig a 
majd el az arany kardísszel kapcsola- ) a". mi mozdulatainkat követik - ha megállunk egy 

tos kalandjai. Hamarabb, mint / h A ) kritikus helyen, természetesen odajönnek 
d azt gondolta... . 723 (Efreet például szétveri a kék kúpokat, de 
) A STORY OF THOR a SEGA ! ! Bowot külön oda kell hívni). A logikai felada- 
legújabb 24 megás szuper ak- / toknál mindig a "szellemekre jellemző" helyek- 
ció/kaland játéka. Japán prog- rő -bőlkell következtetni, hogy kire is lesz a későb- 
ramozók, japán grafikusok / biekben kiléte (ha vizet, tüzet, ES vagy nö- 
d munkája - s mint ilyen, az 

egyik legjobb a stílusában. 
Kicsit fires ugyan, hogy a címben említett Thor egy- 
szer sem jelenik meg a történet során, . ezért akár "The 
Story of M. 










































cuccot vinni és ne feleji 
ti só főnökhöz egy 


A főhőssel több mint 10 küzdő mozdulatot csinálha- 
tunk (rendes irány - gomb kombinációk, mint a Street 
2-ben), így még a verekedős játékok megszállottjai 





gesen könnyebbé 

teszi a játékot, hogy a térképen min- 
ó jelzi az úticélun- 

CE álta 

na tőr mutatja). Így soha nem fo- 
gunk olyan helyzetbe kerülni, hog 
nem tudjuk a következő lépést. Né- 
hány esetben igen kacifántos kerü- 


Efreet a ját 


etni. Ha használjuk a tűzfújási 


cs fákját megkerestük és begyújtottuk. E: 
is Efreetet használjuk, könnyedén megnyerhetjük az össz. 
tül a képernyőn. A robbantását az A n 


an a leggyakrabban használatos segítőtárs. Bármilyen tűzforrásból vagy robb: 

li az ellenfeleket, ami főleg a csapatokban támadó zombik esetén kellemes. A kék jég-kúpokat, amelyek gy 

vagy a robbantását, be tudjuk gyújtani a falakon levő fákjákat és a tábortü; 
7 y bonusz játék, ahol 


artásával majd elengedésével hozhatjuk elő. 














e, az ade sok 
helyzetből fog kimenteni minket. Az osz: 
lopszerű kék/fekete kövekből lehet le-i 
kérni. Ha egy szakadél y 
mélyebb nyílásba beleesünk, a hónunk 

ly automatikusan elkap és kie- 
mel. Elég nagy távolságra ki tud nyúl; 


Ha egy földbe vert karót látunk, 
ót kell használni, ugyanis áthúz a másik 
oldalra. Fontos tulajdonsága még, hogy 
képes megkettőzni a testünket - ez akkor 
hasznos, amikor egyszerre két ka 

kell benyomni. 


sból előhívható. Ha velünk van, külön kérés nélkül cs 
rják az utunkat, ő tudja szétverni, csak oda kell hozzájuk ve- 
eket. Van olyan vár, ahol csak akkor tudjuk kinyitni az utolsó ajtót, ha 
gy körkörös pályán kell adott idő alatt többször körbemenni valamelyik szellemünkkel - itt 
ajándékot. Az A gomb megnyomásával Efreet tüzet fúj. Ha duplán nyomunk A-t, szupernovaként száguld keresz- 












































A LETHAL ENFORCERS előző 

epizódja nem tartozott a legjobb 
37 játékok közé, de folytatása a 
GUN FIGHTERS annál inkább! 
Az egyik régebbi 
számban a WEST 
játékterem  be- 
mutatásakor már 
megemlítettem 
az arcade gépet, most itt az otthoni ver- 
zió. Nem tudom, hogy a western környezet 
5,  okozza-e, de a baráti köröm 809--a csillo- 

h  gó szemmel képes órákon át nyüstölni 


























Igaz, hogy az év filmjeként emlegetett 
STARGATE még nem érkezett meg a magyar 
mozikba (legalábbis a cikk készültekor 
még nem), de a róla készült MegaDrive 
játékot már be tudom mutatni nektek. 
A program a film cselekményét követi 
végig, O"Neil, alias Kurt Russel komman- 
dós főszereplésével. A feladat rendszerint 
az, hogy a földalatti barlangokat vagy 
a városok házait bejárva megmentsük 
társainkat és a leendő felkelőket. Kiné- 
zetre a STARGATE kísértetiesen hasonlít 
az Alien 3-hoz, emberünk ugyanis minden 








Sonic jlstatákan nyugalomba vonult, 
így kellett egy újabb SEGA hős, akit a 
fiatalabb korosztály is imádhat (Cindy 
Crawford nekik még erős). Ő RISTAR, 
a vagány csillagocska. A program egy 
az egyben Sonic stílusú, de a grafika 
talán egy kicsivel jobb és elég sok az 
újítás is. Hősünk ugyanis nem az ellen- 
felei fejére ugrik, hanem kinyúló kezé- 
vel megragadja és LEFEJELI őket! Ter- 
mészetesen fel és le is tud nyúlni, 
tárgyakba és növényekbe kapaszkodni, 
így az irányítás egészen újszerűvé vált. 








rű dolgunk van: egy célkörrel (ha van 
JUSTIFIER pisztolyunk, akkor azzal) le kell lő- 
dözni a rosszfiúkat, közben folyamatosan töl- 
teni kell a fegyvert. Alapállapotban egy 6- 
lövetű Colttal lövünk, de a későbbiekben 
shotgun, puska, sorozatlövő, dupla-colt, sőt 
még ágyú is szerezhető. A cuccok addig tar- 
tanak, amíg el nem találnak bennünket vagy 
el nem fogy a töltény. A játék grafikája álla- 
ti jó, főleg a mozgó pályák - lovaskocsis 
üldözés, vonatrablás - izgalmas. A lövöldö- 
zés közben folyamatosan digitalizált be- 
szólásokat hallhatunk és gyakran bonusz 
pályákat - céllövést, pisztolypárbajt - kell 
teljesíteni. 


A sivatag ezer veszélyt rejteget. 


irányba lő, mászik, kúszik kapaszkodik és 
mellesleg bombákat dobál. Megmondom 
őszintén, nem korszakalkotó a játék, de 
valahogy mégis izgalmas, én személy 
szerint nem álltam addig fel, amíg végig 
nem csináltam (oké, hazudtam: RA-t a 
végén nem tudtam kinyírni). A grafika (1 [e 
szen jó, a sivatagos pályák tényleg 
tikusak - biztosan bomba lesz a film 

A program méretét tekintve 30 küldetést 
rejt és egyátalán nem könnyű, először min- 
deképpen az elég összetett kezelést kell 
rEZ Lét B 


Ha minden trükköt el akartok lesni, 
érdemes megvárni a játék demóját, mert 
ott aztán lehet érdekes húzásokat látni! 
Hét pályát kell teljesíteni, sok-sok fő- 
és mellékellenséggel, titkos helyekkel és 
bonusz tárgyakkal. A grafika egészen ara- 
nyos, színes és rendkívül humoros. Ristar 
arckifejezése gyakran változik, néha el- 
szánt, néha ijedt, néha erőlködik. Minden- 
képpen ajánlom a játékot - főleg a fiata- 
labbaknak - mert RISTAR méltó utódja 
Sonicnak. 

Martin 
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AFTER 
BURNER COMPLETE 


Az ABC egy újabb 
olyan játék, amely már 
klasszikusnak számít a 
játéktermekben, de 
igazán jól csak a 32X- 
en lehetett megvalósí- 
tani. Egy F-14-est ve- 
zetve 23 pályán kell vé- 
gigrepülni, melyek kö- 
zül kettőn egy szűk ka- 
nyonba kerülünk, ahol 
egy radarállomás el- 
pusztítása a cél. Gé- 
pünkön mi kezeljük a 
géppuskát és a rakétá- 
kat, ezenkívül a sebes- 
ségre is oda kell figyel- 
ni. Nekem nagyon tet- 
szik a játék hangulata 


ME sali 
Emlékeztek még, mekkora sztár volt 
ez a grafika pár évvel ezelőtt? 







ő le 
A 3 dimenziós hatás itt is jól érvényesül. 
és grafikája - a gépek 
csíkot húznak maguk 
után, mindenhol rob- 
banások, lezuhanó re- 
pülők tarkítják a lát- 
ványt és így tovább. 


A prém 1 


A MK2 még nem készült 
el 32X-re, ezért a SEGA 
amúgy "időtöltésnek" ki- 
adott egy hasonló stílusú 
verekedős játékot. A 
program teljesen futu- 
risztikus stílusú, hiszen 8 
idegen fajba tartozó élő- 


j c — ar 


Mintha nem lennének egyenlőek 
erőviszonyok. 


lény közül választhatunk 
harcost. Ujdonság, hogy 
a meccsek előtt emberün- 
ket különböző páncélzat 
részegységekkel szerel- 
hetjük fel, amelytől a figu- 
rák teljesen más és más 
kinézetűek lesznek. A já- 
tékban eléggé bőségesen 
fröcsköl a vér, több féle 
speciális mozgás (és ki- 
végzés) alkalmazható és 
természetesen gyakran 
láthatunk 3D-s trükköket 
is - a kamera például 
zoomolással követi a tá- 
volodó játékosokat! 





MOTO CROSS 
CHAMPIONSHIP 


Amikor kijött a 32X, 
már akkor pénzt mer- 
tem volna betenni, 
hogy szinte minden 
hozzá való játék vala- 
milyen formában a 3 di- 
menziós  — mozgatást 
fogja favorizálni. Eddig 
be is jött a dolog, hi- 
szen az egyik legújabb 
stuff, a MOTO CROSS 
CHAMPIONSHIP is eb- 
be a családba tartozik. 
A játékban 3 féle nagy- 
ságú motor közül vá- 
lasztva 12 crosspá- 
lyán versenyezhetünk. 
A pályák és a hátterek 








Az a pali ott hogyan ugrott olyan ma- 
gasra? 


a motor mozgatása is 
(végre utolérte a SEGA 
az SNES-t), de szá- 
momra érthetetlen mó- 
don a motoros sprite-ja 
kissé elnagyolt. 















A SH az egyik legősibb 
SEGA játéktermi auto- 
mata, melyet a MD gyen- 
ge 3D-s képességei mi- 
att eddig nem tudtak 
igazán jól átírni. Most 
azonban a 32X-nek kö- 
szönhetően elhárult az 


patogén ze 


A játék tökéletesen kihasználja a gép 
3D-s adottságait. 










AS ÉS g na 
Lehet, hogy régi az alapötlet, de min- 
denképpen szép. 
akadály. A játék klasszi- 
kusnak számít, hiszen 
ez volt az első olyan 
stuff, amelyben a képer- 
nyőbe kellett "belere- 
pülni", s közben a hullá- 
mokban támadó ellenfe- 
leket lődözni. A játék 
tisztán ügyességi/lövöl- 
dözős stílusú, hiszen a 
számtalan pályán egyre 
gyorsabban és gyorsab- 
ban száguldunk a terep- 
tárgyak, ellenfelek és 
óriási — sárkánygyíkok 
között. 
Martin 
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KLTE ITTEN SSÁ LTE L MOST LE LL LEHT 
kincs maradt utánuk." 

Történetünk a nagy felfedezések korában kezdődik. 
[dr SZALL ET LAST LL EL TTL AT LUSLST ELŐ 


hogy "Bábel Tornyának" a legengája után nézzen. A 

csoport vezetője Olman, néhány városbeli és WILL, 
Olman fia. A toronyhoz érve azonban valami tragédia 
történt, az egész expedíció elveszett, egyedül a kis 
ILLLTALETT ET STT TT LE LV ELST LET ÉLT AZETÉ 1) 

emlékezett: hogyan menekült meg, miként keveredett 

a haza, mi történt a többiekkel. Egy dolog tanuskodott 

CST TETTE LG KSE LK NUT 11 
IE ELETE LEGI TÉL E EST 


KLTE NOTT 


Mu 
; KEN JELEZTE TET LATE ELETETELTE 


kalandjait követi végig, ahogyan az elve- 
szett expedíció nyomát keresik. Kezdetben 


fi hántgáwái ász ást 
Ogy 1119 
















sával kérhető ki az a képernyű 
helyzetét (radar), számát (ENI 
tárgyak mennyiségét (/TEM) 
szörny magánál tart-e val 
(FORCE). 


HZ seg tél 
EREJÉN 





mi 


8 ; ús a 
ak hel 
SJ 





ú Eat 
A grafika természetesen japán stílusú. 


DARK SPACE: A Sötét Űr bejáratai a villogó gömbök. Itt 
lehet kimenteni a játékállást és meggyógyítani magun- 
kat Gaia segítségével. Ha már találkoztunk velük, itt tu- 
dunk átalakulni Freedanná vagy Shadow-vá. 

[OLAT KELET SG ELL TT tő 
LL LEN LTAL LL AZ LGA ZG LA UTLG 1 
binációkkal előhívható mozgások néha segítenek a to- — 
KELJEN LL NULL EST GEL TOTÁL ETEL 


A játék grafikája és hangulata egészen rabulejtő, főleg 
a Soul Blazer és a többi hasonló stuff után. Egyedül azt 
tartom butaságnak, hogy a gépkönyv második felében 
az egész végigjátszást bemutatják, így elég nehéz meg- 
CILLEI LT STT ETL NAB 

z k Martin 
































A MEGA MAN sorozat Japánban vitán felül a legsikere- 
PE LOL AL LOLA te LA AOL SET OLE ELŐ 
izgalommal a rendszeresen megjelenő Nintendo, 
GameBoy és SNES epizódokat és azt találgatják, hogy 
vajon milyenek lesznek az új főellenségek. Sőt, a CAP- 
COM még egy pályázatot is kiírt, ahol saját tervezésű 
karaktereket lehetett beküldeni, hogy aztán azokat az 
új részekben felhasználják. Az SNES-re a legújabb 
Mega Man kaland az X2, de mire ezt végigcsináljátok, 
már itt is lesz a Mega Man 7 is - a sorozat most tart a 
LOALGY ETT A EL TST LAT KAT) B 

Szerintem ez a játék annyira közismert, hogy nem is 
LETT ELÜL AG EL SS LE EGT ÁGLTJ A 
MEGA MAN X, akit Dr. Light, a tudós tervezett. X már 
hosszú ideje küzd a különböző megvadult gépek ellen, 
a legutóbbi epizódban például a legfőbb gonoszt, 
Sygmat győzte le. Jópofa barátja, Zero viszont áldoza- 
tul esett és a robotszörnyek is visszatértek. Mega Man 
PALL LATE IELGTT TET RAN 

LL ES KELLET LTE AN ÜLET ÉT 
lényegre térnék: a program telis-tele van olyan felfede- 
zésre váró titkokkal, amelyek a vérbeli játékosok ál- 
mai. Itt nem egyszerűen csak a lövöldözés és az ugrán- 
dozás a cél - az előző epizódban például egy olyan szu- 
per-mozdulatot lehetett megtanulni, mint Ryu tűzlabda 
lövése! Ezúttal is fontos a főellenfelek legyőzésének 
sorrendje, hiszen mindegyikhez egy speciális fegyvert 
LELTE ESZTET TET OTET TT LESTAT ÉLET S 
meg. Lássuk tehát azokat a lényeges buktatókat, ame- 
lyek a történet során előjönnek... 

ML LG TAGGAL TTL TTL TET LATTA 
három "szuper főnök" jelenik meg (VIOLEN, AGILE, 





mere ten 
Hatde álltok és a fejét lövitek, 

ez a robot nem lehet 

akadály. 


Merse 
ey "Júragsic Park"-jában. 


FB 7 011 t a 
PETZ 
CZ ELET] es 

áll ellen. ág 
























SERGES). Ők rejtik barátunk, Zero egy-egy darabját, így 
LELET LETETT AL TAL TTV ÉZ A TE 
következzen, persze meg is kell találni a rejtekhelyü- 
ket. 

- Dr. Light elrejtett X számára három szuperfegyvert. 
Ezek nélkül sok helyre nem lehet bejutni, így létfontos- 
ságú megkeresni őket! Az első dolog az AIR-DASH 
(Overdrive Ostrich pályáján a a Sin Wheellel kell áttör- 
ni egy falat), mellyel nagyobbat tudunk ugrani, a máso- 
dik a G. CRUSH nevű megabomba (Morph Moth pályá- 









k.3 IA TÉLI 
10) a robotkar elől. 


kell szamla azal 


Moth 
- használd a Speed Burnert 
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ján, az első alagútban, a lebegő szemét közelében kell 
elengedni a kereket, amely "leás" a padlóba), a har- 
ILL EGT Ea NYET TAL TATA EE 
ILLNETAZ SÉT E LEE LE ZAN ELETEN NÉSÁG 9 
nyílás). 

- Az ENERGY SUBTANK-ok nagyon fontosak, hiszen 
ezekből lehet újratölteni X életerejét. Kettő darab ta- 
EZTÁN NYAL ÉTÉ ITL NELKUL ÜLTE 
[MT LE ELN 

EL 
















Wire $ponge 
- használd a Sonic Slicert 
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ENTERTAINMENTSYSTEM 


Ha jól időzítünk, a bomba rálövés is tuti bemegy. 


dunk választani, B-vel pedig visszalépni. 
Az OPEN GAME ponttal egy normál meccset 
játszhatunk, ahol mi választjuk ki a csapa- 
tot és a játék körülményeit - ezekre még 


pussal ugyan ezekre a helyekre vetődhe- 
tünk. Az irányítón az 5 helyet a bal- 
bal/fel-fel-jobb/fel-jobb irányok mutat- 
ják. Nekem az a tapasztalatom, hogy ítt a 
híres "focis" szólás érvényesül, misze- 
rint "a tizenegyest nem lehet kivédeni, 

csak rosszul rúgni!" . 

A TRAINING módban a játék kezelését sa- 
játíthatjuk el. Itt 5 féle dolgot gyakorolha- 
tunk, melyek a legfontosabbak a játék so- 
rán. Az a lényeg, hogy a feladatokat a le- 
LG ELT Gee ALLE C e áá ága Hja 
tot gyűjtve, minél kevesebb hibázással tel- 
MITET 

net va AL LETTEL ETT La 
kell gyűjteni az összes zászlót. 

PASS: A lasztit mind a 10 játékostársunk- 
nak oda kell passzolni. E 








UJRAJÁTSZAS 
A SCENARIOS pont a profiknak készült, 
nagyon izgalmas és ötletes dolgot takar - 
legalábbis ilyen lehetőséggel foci játék- 
ban még nem találkoztam. Itt 9, már majd- 
nem befejezett meccs kimenetelét kell el- 
LA CUTMLÁ TELET EL NAMEG UTC Tó 
meséli el a szituációt. A csillagok a nehéz- 
ségi szintet jelölik, a számokra lépve pe- 
LIL NULL ELA NULL LL ETT ELL AB 
LG PACE L MEG EGrál 1) ág ULT edd 
játszanak. Két perc alatt kellene megverni 
fe 
2 - Az állás 0-1, a 9 emberre redukálódott 
olasz csapattal kell legyőzni Nigériát, 1:30 
alatt. 
3 - Dél Korea a csapatunk, a 2 góllal veze- 
tő spanyolokat kell legyőzni 1 perc alatt. 












RÓ BOLHÁK ROHANGÁLNAK A 


4 - Skócia-Hollandia, 1-0, 2 perc. 

5 - A németek egy büntetővel vezetnek, 
de a bolgár csapat 2 perc alatt fordítani 
akar. 

6 - A holland csapat mindenáron győzni 
akar a brazilok ellen, az állás 1-2, 2 perc. 

7 - Az argentín csatárt ok nélkül leküld- 
ték. Az állás 1-3, képesek-e 1:30 alatt le- 
győzni a bolgárokat? 

8 - Az USA vezet 2-1-re, de a kolumbiaiak 
nagyon erősek. Két perc áll rendelkezésre, 
hogy megvédjük az amerikai kaput. 

9 - Bulgáriánk meg kell nyernie ezt a 


meccset, a franciáknak elég az 1-1-es 


karni a győzelmet. 
KÓDSZAVAK 
rész után egy kódot kapunk, amell; 


sőbb folytathatjuk-arjátékot"A VASSWOTBI 
opciónál kell ezeket bei : 


Az ML eN at állít 

dők EPER HALF): 3-5-7 perc. 
ALEVEL a-játék nehézségi A KEEPER 
CONTROLS-nál azt tudjuk átállítani, hogy a 




















iányítási alapmód adott, ebben a 
tható be. A TYPE A a kezdők- 


A hosszabb játéktípusokban minen nert s 


gép irányítsa-a ELS Vagy mi lás- 





egy irányt kell megadnunk, hogy melyik já- 
tékost akarjuk irányítani. 
LOB-emelés. A távolság attól függ, hogy 
mennyi ideig tartjuk nyomva a gombot. 
Hosszú passzoknál ajánlott. 
PASS-rövid passzolás, a labda a 
földön gurul. Egy közelben levő tár- 
sunknak adhatjuk a labdát. 
SHOOT-lövés. A magasság a gomb 
nyomvatartási idejével állítható be. 
DASH-gyorsítás. A gomb nyomása 
közben az irányított játékos gyor- 
n fut.-Ne használjuk túl soká- 
kifárad az emberünk. 
da-nálunk van, de nem 
úgás irányát, a játé- 
nti a lasztit a levegő- 
gzavarhatjuk ellenfe- " 
















extra mozdulatokat - 
, csavarás, sarok- 
szerelés - az irányító 
gombok egyidejű haszná- 
lehet előhozni, de ilyenkor 
labda helyzete is (a játé- 
kos például automatikusan felug- 
rik a fejeléshez, ha éppen jó pozi- 
cióban van). 
A JAÁTEKRÓL 
Ha kiválasztottuk a megfelelő já- 
tékmódot, játékosszámot és a 
csapatokat, egy újabb menübe ke- 
rülünk. Itt a SUBSTITUTING pont- 
ban tudjuk a csapatunkat összeál- 








4 1/(0/ bő Ai e 








KELLO LTE GET LA LELET EGES [LA ETT TE 


[LOL GMT G Tár tr ETEL GTV EA 
tást a lasztihoz legközelebb álló játékos- 
nak adjuk. A TYPE B-nél az R gombot plusz 





ELTE a LU LT Grad 11 ed 
hetjük el, hogy a csapat (csatá- 
rok - FW, középpályások - MF, 
védők - DF) milyen stílusban küzd- 
Naa BLA ez Md a 
SIVE: támadó. A STADIUM-nál a fű 
mintázatát és háromféle id! HÚ] 
formát választhatunk: SNOW - ha- 
vas, FINE - napos, RAIN - esős. Itt 
állítható be továbbá, hogy melyik 
legyen a hazai - HOME és a ven- 
(da UL LEL Te LL LAT 
ben azt tudjuk változtatni, hogy 
a program mely alapszabályokat 
alkalmazza, valamint a bíró sze- 
ASSHOLE TC 1 JG E (3 e 
[EGES LE ELÜT ESZ ULT L a 
ri, és ha beállítjuk alkalmazza is őket. 



























KÉPERNYŐN! 


Végül ismét csak a bogarasoknak ott 
a TEAM COLOURS menü, melyben a játé- 
kosok mezének színösszeállítása állít- 
ható, szinte VÉGTELEN kombinációs le- 


LAÁLE aa ki zi 


hetőséggel. Ezt az opciót szintén maxi- 
LETTEL ETT ELLA LT MÉ Ted 1 111 td 
re részletes beállítási lehetőséggel még 
egy játékban sem találkoztam. A SOUND 
részben a mono/sztereó hangzás és a kö- 
zönség közbekiabálása kapcsolható 
ki/be. 


MIERT JOBB, MINT A TOBBI? 

A játék grafikailag szuper, vonatkozik 
ez a játékosok animációjára, a sebes- 
ségre és az időjárási tényezőkre is. Na- 
gyon jól kezelhető, persze elsőre senki 
ne várjon csodás sikereket. Mivel a min- 
LL EN LELNE GIL EIT (Te 
hezállóbb  játékstílus kombinálható 
össze, szerintem ez a foci az eddig SNES- 
re készültek közül a legjobb. Mivel nem 
játszottam végig a teljes kupát, arról 
nem tudok nyilatkozni, hogy esetleg 
csal-e a program - ezt már nektek kell 
eldöntenetek. 

Martin 
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:..Hogyan is kezdjek neki?! Most min- 
denki azt várja tőlem, hogy ha már a 
címoldalra is felkerült a Csevegő és 
ráadásul dupla terjedelmű, akkor va- 
lami extravagáns irománnyal örven- 
deztessek meg minden olvasót. 
Ezért is határoztam el, hogy össze- 
kötöm a kellemest a hasznossal és a 
londoni ECTS-ről, annak körülmé- 
nyeiről, a hozzá kapcsolódó élmé- 
nyeinkről és kalandjainkról írnék né- 
hány sort. 

Kezdjük a legelején. A felszállás és 
a sztyuárdeszek görbe, szőrös és mi- 
nimum 48-as lábai okozta sokkot 
Martinnal egy extra adag kóla-bor 
mixszel (ismertebb nevén "vadász") 
enyhítettük, majd Martin lenyúlta 
mindhármunk fém kanalát (ezzel a 
gyűjteménye elérte a bővös ötvenes 
határt), úgyhogy igen jó hangulatban 
töltöttük el a repülőutat. Zsolt nem 
alkoholizál és nem enyves a keze, ő 
inkább azzal szórakozott, hogy me- 
redten egy pontra bámulva megpró- 
bálta visszagyűrni a repülőn gyakor- 
ta fellépő súlytalanság miatt a tor- 
kán föl-le nyargalászó tízórait. 
Londonban - valami természetfelet- 
ti csoda folytán - ragyogó napsütés 
fogadott bennünket. Ez egy kicsit 
gyanús volt, mert Anglia nem erről 
híres, de a taxik hasonlóak voltak a 
tavalyiakhoz, úgyhogy be is pattan- 
tunk egybe. Amikor bemondtuk a 
szálloda nevét és címét, a söfőr kér- 
dőn bámult vissza: ez az utca Lon- 
donban van? Jézusom, nem jó helyen 
járnánk?! - gondoltuk, de aztán egy 
szigorú tekinettel bebámuló bobby 
(az ottani rendőrségi alkalmazott, 
magyarul fakabát) meggyőzött ben- 
nünket arról, hogy mi jó helyen já- 
runk, csak a taxis vette pénzért az 
iparengedélyét. Nagy nehezen elju- 
tottunk a szállodába, becammog- 
tunk kissé elkókadva, majd újabb hi- 
degzuhany: az előre lefoglalt szobá 
inkat kiadták másoknak... Gyors in- 
tézkedések következtében szerez- 
tek három szobát és sűrű bocsánat- 
kérések közepette megkaptuk a 
számzáras kulcsainkat. Zsolt és 
Martin egymás mellett kapott he- 
lyet, én egy szinttel lejjebb lettem 
elszállásolva. Belépve a szobámba 
majdnem felrikkantottam meglepe- 
tésemben: tágas nappali, francia- 
ágy, kanapé, minibár, előmelegített 
törülközők... Örömömet alig tudtam 
palástolni, s hogy lehűtsem magam, 
nomeg hogy megszabaduljak az út 
porától, beugrottam a tus alá. Azaz- 
hogy a csont száraz zuhanyzórózsa 
alá, mert az istennek sem sikerült vi- 
zet fakasztanom belőle. Csavargat- 
tam ezt, huzogattam azt, majd ami- 
kor már majdnem feladtam, hirtelen 
a reggel mosott és brillantival belőtt 
hajzatomra gőzerővel spriccelni 
kezdett a száz fok körüli melegvíz. 
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Miután a leforrázott hajpamacsokat 
valahogy visszaragasztgattam a fe- 
jemre, a lenti hallban találkoztunk, 
hogy meghódítsuk az esti Sohot. 
Gondoltam, elmondom milyen pazar 
lakosztályt kaptam, de aztán elhes- 
segettem a gondolatot - még a végén 
át kell költöznöm. Épp amikor ezek- 
kel a gondolatokkal küzködtem, 
mondja a Martin, hogy milyen geny- 
nyes jó szobája van, mire a Zsolti is 
helyesel, hogy neki is úri helye van. 
Egy kőszikla esett le a szívemről... 

Az éjszakai London feledhetet- 
len élmény. Sötétedés után fény- 








árban úszik a belváros, minden- 
hol kisebb-nagyobb üzletek, cse- 
hók, pubok, éttermek fényei, ki- 
szűrődő hangjai és illatai hívogat- 
ják befelé az embert. Az illatokról 
nekünk is eszünkbe jutott valami: 
dél óta csak egy cukormentes 
Orbitot és egy félfamentes Tic- 
Tacot haraptunk, úgyhogy egy régi, 
bevált étkezde felé vettük az 
irányt. Egy utcában kétszáz ember 
álldogált sorjában. Találgattuk, 
hogy a sarki zöldségeshez jött-e ba- 
nán, vagy kiárusítás van-e egy 
Palmers boltban, de aztán kiderült, 








hogy SKID ROW koncert lesz az 
egyik helyi szórakozóhelyen. To- 
vábbtipegve ismét embertömeget 
pillantottunk meg: ők a Sylvester 
Stallone-Arnold Schwarzenegger- 
Bruce Willis-féle Planet Hollywood 
étterem bejárata előtt várakoztak, 
hogy bent 1000 ruppót fizessenek 
egy Sly-Burgerért. Hogy emberek 
mire nem képesek... Ezek után mi 
is végigálltunk egy 30 perces sort 
és elvertünk egy halom pénzt, de 
legalább frankót kajáltunk. Haza- 
felé még egy hármas-linket ját- 
szottunk a Daytona USA-n, ráhango- 
lódásképpen a másnapi játékforga- 
tagra. 

Úgy látszik, hogy Angilában az em- 
berek másfajta hobbiknak hódol- 
nak, mint egy normális embersza- 
bású. Ugyanis nulla fok körüli hő- 
mérsékleten ingujjra vetkőzve si- 
etnek munkába, és hobbiból állnak 
sorba is, ugyanis másnap a kiállítás 
kezdetekor leg- 
alább négyszá- 
zan tolongtak a 
bejárat előtt. Mi 
persze VIP kár- 
tyáinkkal el- Ma 
sőbbséget él- 
veztünk és Zsol- 
ti az egyik nap 
elsőnek léphe- 
tett be a S"szent- 
élybe"?" (azóta 
nem mosta meg 
és aranyba ön- 
tötte a szent kétballábat). A kiálli- 
tás egyébként vegyes érzelmeket 
váltott ki belőlünk. Martin végig- 
döngette a Ridge Racert leg- 
erősebb fokozaton, majd halálra 
szivatott a Toh Shin Denen, amit a 
Tekkenen visszadtam neki, erre ő 
lefitymálta a játékot, ami mondjuk 
igaz, de legalább a buksimat meg- 
paskolhatta volna, vagy valami... Ez 
persze a három napra elosztva ját- 
szódott le, ugyanis Zsolti is meg én 
is tele voltunk megbeszélésekkel, 
találkozókkal, úgyhogy estére köp- 
nyi-nyelni nem tudtunk a kimerült- 
ségtől. Martin időközben átpártolt 
a Primal Rage-re, ahol a játéktermi 
verzió tesztelőjét szivatta halálra, 
s aztán amikor már nagyon cinkes 
volt a helyzet ("Ki ez a csávó, hon- 
nan tudja ez a speckókat, amiket 
még TOP-SECRET-ként, hét lakat 
alatt őriznek?"), szóval amikor a 
rendfenntartók már gyűrűbe fog- 
ták, akkor benézett velem a kiállí- 
tókhoz is - persze csak a nőnemű- 
ekhez. 

Ja, a legjobb sztorit majdnem ki- 
felejtettem... Egyik este ismét ne- 
kivágtunk a városnak, de amint ki- 
léptünk a szállodából, majdnem 
megszakadtunk a röhögéstől: egy 
magyar rendszámú ősrégi és le- 
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pusztult kocsit pillantottunk meg 
az utcán. Az autó állaga már maga 
röhej volt, de a poén még csak ez- 
után következett: a kihalt utcán 
csak ez az egy járgány állt, a kere- 
kei le voltak bilincselve (kábé 100 
fontért szedik le róla ezeket a csi- 
nos karpereceket), az ablakai pe- 
dig agyon voltak tapétázva bün- 
tetőcédulákkal. Elővigyázatosan 
közelebb merészkedtünk baszk 
szeparatisták  bombamerényle- 
tétől tartva, de amint bepillantot- 
tuk a hátsó ablakokon, rögtön meg- 
bizonyosodtunk róla, hogy ez biza" 
tőzsgyökeres magyar verda: ser- 
tésmáj konzervek, egy vekni ke- 
nyér, SZOBI szörpök, staneszlik, 
BILLA nájlonszatyrok vigyorogtak 
vissza ránk. A szélvédő alatt rejté- 
lyes felirat díszelgett egy fecnin: 
"You can find me in the hotel under 
the name of M. Bukovszki?". Szerin- 
tem azóta is bőszen keresik misz- 
ter Bukovszkit, 
aki már árkon 
bokron túl van 
és vígan éli éle- 
tét, mint MM. 
Zaturek. 

Na, aztán a ha- 
zaút sem volt pi- 
te. Másfél órás 
szenvedés után 
együttes erővel 
sikerült begyö- 
möszölni a bő- 
röndjeinkbe azt 
a 25 ALIEN- -figurát, amit hamaro- 
san a pesti bolt kirakatában láthat- 
tok majd, a fél mázsányi informá- 
ciós anyagot, lemezeket, CD-ket, 
pólókat, büdös zonikat, tányér- 
készletet, gyerekruhákat, csörgőt 
- majd elindultunk. Épp a 
lift előtt várakoztam a 8 
tonnás súlyú  sport- § 
tatyóm társaságában, 
amikor odalibben a boy 
és felajánlja segítségét. 
Nem ellenkeztem, de 
azért megjegyeztem ne- 
ki, hogy ne olyan heve- 
sen, kicsit heavy a pak- 
kom, you know. A feka 
srác rámvillantotta 
Blend-a-Med-reklám fo- 
gait, hogy bízzam csak 
rá. Nyílik a lift, betömö- 
rülök a másik táskát rán- 
gatva, aztán gyanús zaj... 
Kinézek, s látom, amint 
a pali a tőböl kiszakadt 
kezét installálja vissza a 
helyére, és valami fur- 
anyag szaga is ér- 
. Ezzel azonban 
még nem is értek véget 
a viszontagságok. A re- 
pülőn még  randább 
sztyuárdeszek szolgál- 











tak fel, úgyhogy Martinnal ismét al- 
koholba temettük bánatunkat. A 
sör mellé jól esett volna valami saj- 
tocska is, amit még a reggelihez 
szolgáltak fel. Szólunk az egyik ba- 
nyának, hogy ugyanmá" hozzon egy- 
két adag sajtot a maradékból. Erre 
sértődötten odavág a kis lehajtha- 
tó asztalomra egy nyamvadt, meg- 
pimpósodott, levet eresztett sajt- 
darabot. Azt hittem, hogy rosszul 
látok. El is terveztük a Martinnal, 
hogy halálra szivatjuk a nőcit (ké- 
rünk még egy kólát, aztán amikor 
kihozza, a másikunk is kér egyet, 
avagy duty free - értsd: vámmente- 
sen - kérünk egy szál cigit, vagy va- 
lami egyéb ökörség), de aztán lég- 
örvénybe kerültünk és letettünk 
róla. Martin kurjongatott örömé- 
ben, miközben a gép száz métere- 
ket esett, majd hirtelen emelke- 
dett kétszázat, én idétlenül moso- 
Ilyogtam, mint egy jóllakott óvodás, 
pedig legszívesebben képen vág- 
tam volna a Martint, hogy hogy le- 
het ezt élvezni, Zsolti pedig csend- 
ben pergette élete eseményeit 
maga előtt... 

Persze gond nélkül megérkez- 
tünk, keblünkre öleltük szerettein- 
ket, otthon szétosztottuk az aján- 
dékokat, felpróbáltuk az új göncö- 
ket, én kiderítettem, hogy nem is a 
szállodában, hanem még az üzlet- 
ben elhagytam az ajándék tányér- 
készlet felét, meg ilyenek. Aztán 
most itt ücsörgök egyedül az iro- 
dában, hogy a lapzárta előtt két 
másodperccel még bele tudjuk 
préselni a legújabb híreket és tör- 
téneteket az aktuális számba. 


Zolee 








Ebben a hónapban egy szélsebesen fejlődő és a gyöke- 
reit soha nem felejtő cég négy aktuális fejlesztése ke- 
rül terítékre. A cég neve TEAM 17. Amigán kezdtek, 
PC-n és hamarosan a legmenőbb konzolokon folytat- 
ják, de soha nem feledkeznek meg azokról a vásárlóik- 
ról, akiknek valójában a világhírt köszönhetik, azaz az 
Amiga és a CD32 tulajdonosok népes táboráról. Időren- 
di sorrendben következzenek a már megjelent illetve 
hamarosan napvilágot látó produkcióik. 
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Március elején tört be a piacra az eddigi első és egy- 
ben legrealisztikusabb bowling szimuláció. A 10 figu- 
rás bowling nem tévesztendő össze a parkokban 
játszható kuglival: ez egy sokkal komolyabb tudást és 
pontosságot kívánó golyós játék. Egy hosszú kifutón 
kell megfelelő erősséggel, pontos célzással, sőt gya- 
korta csavarással minél kevesebb gurításból az 
összes bábut ledönteni. A kicsit döntött nézőpontból 
látszó játéktér, a gurító játékos mozgása, a golyó re- 
alisztikus csavarodása és 3D-s távolodása, nomeg a 
játékot kísérő hangok igazi élményszámba mennek. 
A küzdő játékosok képességeit szabadon beállíthat- 
juk, akár hatan is összemérhetjük tudásukat (számi- 
tógépes ellenfelekkel is), a visszajátszási és a ladba 
súlybeállítási lehetősége pedig csak hab a tortán. 
A CD32 lehetőségeit a 3D-s renderelt játékosok ké- 
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pei, a valóban élethű hangeffektek (ezt az tudja iga- 
zán értékelni, aki bowlingozott már valaha), nomeg 
egy villanásnyi intro használja ki - na nem teljesen, 
de manapság már ennek is örülni kell... Ennek elle- 
nére a játék unikum a maga nemében! 


VALLON UE LOL) 


Innentől kezdve a játékokról csak jövő időben be- 
szélhetek, hiszen megjelenésük még egy-két hónapot 
várat magára. Legközelebbi időpontban (március vé- 
gén/április elején) lát napvilágot a hazánkban megle- 
hetősen ismeretlen sportág, a krikett CD32-es képvi- 
selője. Végül is csak azért érdemes szót ejteni róla, 
mert az aprólékos kidolgozottság mintapéldája. És 
ezt szó szerint kell érteni: APRÓLÉKOS. A szereplők a 
Sensi Soccer és a Cannon Fodder leszármazottai, s 
ezt nemcsak a méretükre, hanem mozgásaikra is ér- 
tem. A figurák ugrálnak, futkosnak, elvágódnak, ha- 
son csúsznak, ütnek - és minden mozgásfázisuk 25- 
30 képkockából áll majd. A programozók ezt megspé- 
kelve ráadásul humorosra vették a figurát: a 
mütyűrök kiszólnak a nézőknek, mutogatnak egymás- 
nak, lecsapják a kalapjukat egy-egy rosszul sikerült 
ütés után, stb. Kár, hogy nem jéghoki, vagy gyeplab- 
da - nagyobb esélye lenne a Nagy-Britannián kívüli 
országok piacain is. 








LSD JUT A 1d 

Elnézést kell kérnem az 576 olvasóitól, ugyanis egy 
régebbi számunkban tévesen írtam le a program ne- 
vét; a fenti név a helyes megszólítása a mászká- 
lós/ugrálós játéknak, amely április magasságában 
aratja majd babérjait. A program technikai adatai és 
a bemutatott kép magáért beszél: a cselekmény 
64 színű hátterek előtt pereg, 50 képkocka/másod- 
perces parallax scroll ejti ámulatba a játékost, 4 ha- 
talmas világ minden rendű és rangú teremtményével 





rejt, és így tovább. A játék gyökerei leginkább a 
Sonichoz és a Bubble and Sgueakhez nyúlnak vissza, 
hiszen főhősünkkel, egy Csizmás Kandúr kinézetű 
macskával itt is veszett sebességgel száguldozha- 
tunk majd a lejtőkön, gyűjtögethetjük a gyűrűket, de 
közben felügyelnünk kell a pöttöm és gyámoltalan 
cicuskákat is, akikből valamennyit fel kell ráznunk 
csipkerózsika-álmukból majd elterelnünk a kijárat- 
hoz. A programozók bevallott szándéka, hogy kirán- 
gassák a platform játékokat a pillanatnyi kátyúból, 
nehogy teljesen kommersszé váljon és felhíguljon a 
stílus. No persze a humor sem hiányozhat egy ilyen 
stílusú játékból, úgyhogy lehet készíteni a röhögő 
görcsoldó szert vagy röhögőgörcs oldó szert avagy rö- 
högő görcsoldószert... Szóval készüljetek! 
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És az őrületnek még nincs vége, sőt most kezdődik 
csak igazán! Az eddigi hírekkel ellentétben nem ápri- 
lis elsején, bolondok napján, hanem csak szeptember 
tájékán jelenik majd meg a "Kukacok Háborúja". A 
játék a Lemmings és a Cannon Fodder keresztezésé- 
ből keletkezett, hősei pedig földigiliszták. Felada- 
tunk az lesz, hogy csapatban vagy egyéni harcosként 
végignyomuljunk az ellenfelekkel teli terepeken, 
gyűrűsféreg testünket, vagy kézi-, és légvédelmi 
fegyvereinket használva. Rakáték, kézigránátok 
(hogy mivel dobjuk el őket, az egyelőre talány), spe- 
ciális mozgások(!) és a legkülönbözőbb rejtőzködési 
és menekülési módszerek állnak majd rendelkezé- 
sünkre. Mindez persze milliméternyi sprite-ok segít- 
ségével kerül megvalósításra, de ez nem jelenti azt, 
hogy az animációk megsínylenék a kicsinyítést, sőt! 
Röhögtető bemozgások és hanghatások teszik fel a 
koronát a játék kobakjára. Lehet, hogy a "95-ös év 
poénpetárdája születik meg személyében? 











EPIC (PC, AMIGA) 

Mostanában, jobban mondva úgy 
két hónapja is van már, hogy ki- 
jött a piacra az űrszimulátorok űr- 
szimulátora. Természetesen az 
Infernoról van szó, amely kimond- 
va-kimondatlanul az Epic című 
nagysikerű (űr-)szimulátor folyta- 
tásaként jelent meg. Most néhány 
passwordöt ajánlunk figyelmetek- 
be az elődhöz: 

1- AURIGA 

2- CEPHEUS/APUS 

3- MUSCA 

4- PYXIS 

5- GETUS 

6- FORMAX 

7- CAELUM 

8- CORVUS 


LITIL DIVIL (PC) 

Hiába... Vannak játékok, amelyek 
jók és könnyűek, és vannak jók és 
nehezek. Ez utóbbiak közé tartozik 
a Litil Divil.: Főleg (azok érdemlik 
meg e cheatet, akik kitartottak mel- 
lette mindmáig az irtózatos nehéz- 
ségi foka ellenére. Szóval a progra- 
mot a következővel índítsuk el 
(NAGYON FIGYELJÜK A KIS- ÉS 
NAGYBETÜKRE): 

dívil  KmCiINpOcKet MEANING 
Nicole 

Ha sikeres volt a művelet, néhány 
gombkomhbináció áll majd rendel- 
kezésünkre: 

Ft: szintátlépés 

SHIFT 4. P: átmehetünk a szobá- 
kon, a falon 

SHIFT 4 T: az energiánk a maxi- 
mumra ugrik 


MAD TV 
(PC, AMIGA) 





Nem sokunknak adatott meg a le- 
hetőség, hogy egy TV csatorna 
műsorszerkesztőjéként . jobbnál 
jobb műsorokkal : szórakoztathas- 
suk a közönséget. Álmunk ezzel a 
játékkal részben valóra vált; csak 
azért részben, mért azért sok min- 
dent kihagytak az igazi kémény 
televíziós életből. Azonban itt is, 
mint az ilyen típusú játékoknál ál- 


" landóan gondot okoz a soha meg 


nem: szűnő pénzszükséglet. Ám a 
valóságtól eltérően, ennek VAN el- 
lenszere." Ehhez menjünk :be a 
"movie . agency"-be. Vegyünk egy 
olcsóbb filmet, vagy hozzunk visz- 
sza egy általunk birtokoltát - a lé- 
nyeg, hogy legyen valami a kicsi 
zöld. bőröndünkben. Itt az egeret 
(nyilat) "vigyük a:bőrönd jobb alsó 
sarkába - lehétőleg az árnyékra -, 
amire. elvileg egy. név nélküli film 
ikonjának kell megjelennie. Nyom- 
juk meg a gombot. Ezáltába bőrön- 
dünkben lévő film átalakul erre a 
név nélkülire; $. nem marad más 
hátra, mint ezt eladni és ezáltal 
egy csomó pénzt szerezni. A mű- 
velet többször is megismételhető. 
De aztán jó filmeket adjatok le, 
OK? 





MIGHT AND MAGIC 
HI (PC) 


Használjunk : egy- DEBUG paran- 
: csot és máris könnyebb. dolgunk 
lesz. (Ne feledjük, "ehhez előbb bé 
kell lépnünk a játék " directoryjába). 


"MORTAL KOMBAT 
(minden gépre) 






A legkönnyebb módja, hogy le- 
győzzük Scorpiont, hogy menjünk 
messze tőle és várjuk meg míg fe- 
lénk hajítja a horogját. Ebben a pil- 
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lanatban egy előre ugrással terem- 
jünk előtte, s "mutassuk" meg ne- 
ki mit is tudunk mi valójában, szó- 
val a speciális: ütéseinket. Ezután 
már nem lesz kedve hajigálni töb- 
bet, az biztos! 


SYNDICATE 
(AMIGA) 





Lám, lám, még egy ilyen játéknak 
is vannak trükkös szavai, Ezeket 
barátomnak, . Döményi Szabolcs- 
nak küldöm, ki nagy szerelmese e 
programnak, mely így minden bi- 
zonnyal még élvezetesebb; lesz. 
E kódszavakat, helyesebben kód- 
mondatokat, mint csapatnevet kell 
megadni/beírni., Háromféle csalási 
lehetőség áll rendelkezésünkre: 

- SROB A BANK": 100.000.000 
dollárral kezdtek. 

. "TO THE TOP": bármelyik or- 
szágban játszhattok. 

- "WATCH THE CLOCK": az idő, a 
szokottnál : gyorsabban telik. Ez 
feltalálassal kapcsolatban fontos, 
hiszen így. szinte-minden misszió 
után. .új . fejlesztésekkel találjuk 
szemben magunkat. 


WING 
COMMANDER 2 (PC) 
Emlékeztek még a februári szám- 

ban leközölt csalásra? Egy kedves 
olvasónk még egy kiegészítő 
gombkombinációt küldött el hoz- 
Zánk. Tehát így néz ki az egész: 
"wc2 Origin"-nal indítunk és. a ka- 
pott találatok kevesebb sebet 
okoznak. És most jön az újdonság: 
ha becéloztunk egy űrhajót és egy- 
szerre megnyomjuk az ALT és DEL 
gombokat, egy csinos kis villanás- 
nak; azaz a becélzott űrhajó robba- 
násnak lehetünk tanui Mielőtt 
azonban belevágnánk a Kilrathi"bi- 
rodalom megtépázásának, figyel- 
meztetnem kell/bennéteket:/ha ezt 
a" kódot úgy nyomjuk be, hogy 
nincs célpont kijelölve, akkor a. mi 
darabjaink repülnek majd  szana- 
széjjel az űr végtelen mindensé- 
gében. 4 





REUNION (PC) 

Szeretnétek nagyon-nagyon sok 
pénzt?  Kívánságotokat könnyen 
valóra válthatjátok, méghozzá egy 
DEBUG paranccsal (abban könyvtár- 
ban ahol mentés file-ja található): 
-NSPIDYSAV.1 

a 

-E 3986 FF FF FF 

"E 3990 FF FF FF 

"E 3994 FF FF FF 

"E 3998 FF FF FF 

"E 3996 FF FF FF 

"E 39A0 FF FF FF 

"E 39A4 FF FF FF 

-W 


Ezután soha többé nem lesz a pénz- 
re gond, hacsak nem vesszük prob- 
lémának azt a tényt, hogy belefullad- 
hatunk, annyi lesz belőle. Most már 
csak az ásványokra kell odafigyelni, 
de ez már a Ti dolgotok. 


PINBALL FANTASIES (PC) 


A következő kódszavakkal kisebb- 
nagyobb előnyökre tehetünk szert. 
Ezeket a pálya kiválasztásakor - te- 
hát a kiválasztott pálya options 
képernyőjén - a "CHEAT" szó beí- 
rásával aktivizáljuk. 

-EREET: üdvözölve leszünk. 
-EARTHOUAKE: hibalehetőség tö- 
rölve. 

"EXTRA BALLS (kihagyással a két 
szó között): hét labda. 

-SNAIL: a játék sebességének las- 
sítása. 

-FAIR PLAY (kihagyással a két szó 
között): vissza a normális kerékvá- 
gásba (csalások deaktivizálva). 

Rácz Gyula 





Úgy tűnik, a Power Drive hamarosan a Doom sorsára jut, ugyan- 
is két hónapon belül az ATR már a második olyan játék, mely 
eme nagy előd nyomdokaiba kíván lépni. Mindezt azonban min- 
den negatív felhangtól mentesen mondhatom, mivel (a Rally 
Championship után) az ATR nagyszerű kidolgozásával és hangu- 
latával méltó utódnak bizonyult. 


A Team 17 programozói időben ráéreztek arra, hogy a sorban 
harmadikként megjelenő játék lehet akármilyen szép is, ha 
semmi extrát nem tartalmaz, hamar elfelejti a közönség. Ezért 
egy újítással mutatják be az autóversenyt: az ellenfelek nem 
csak tudásukat mérhetik össze a több mint negyven pályán, ha- 
nem et is bevethetnek e győzelem érdekében, ezért 
nem árt, ha jó előre felkészülünk egy hátulról, orvul közelítő, 
hőkövetős rakétára vagy hirtelen felbukkanó aknára (aminél 
nincs bosszantóbb). Természetesen "tiszta" versengésre is van 
lehetőség, ilyenkor a játék legelején az Arcade pontot kell vá- 
lasztani, míg a harchoz a Battle és a League nyújt lehetőséget. 
De mivel az egyes pontok között nem csak ennyi a különbség, 
lássuk mindegyiket részletesen... 


: ARCADE: ebben a pontban a normális, megszokott verseny 
szabályai szerint mérkőzhetnek meg az ellenfelek. Legelőször a 


pályákat kell kiválasztanunk (SPORT, CANYON, FOREST), me- 
lyek egyenként hét szakaszból állnak. Természetesen nem 
csak enyi pályát kell teljesítenünk, de a többi helyszín titkos, 
csak a 21 ismert szakasz teljesítése után választható. Mivel 
mindegyik pálya más jellegű, értelemszerűen az autókat ís más 
és másféleképpen teszik próbára. Nem csoda hát, hogy a ver- 





seny előtt gépünket is ki kell választanunk. A 4X4 JEEP főleg 
terepen használható ki, a FORMULA SPECIAL aszfaltra épült, 
míg a HYDRA BUGGY mindkét típusú pályán megállja a helyét. 
§ ez még mind semmi, ugyanis autónkat tuningolni is tudjuk a 
motor, a váltó, a gumik és a karosszéria tekintetében mindig, 
míg a turbó, a szervókormány és a felfüggesztés esetlegesen 
választható, egy-egy futamra szóló berhelés. 

























egesad 


: BATTLE: ebben a pontban két játékos küzd egymás ellen a 
kiválasztott helyszínen, pályán és autóval. Ugyancsak beállít- 
ható a játék sebessége, hogy legyenek-e felvehető aknák és 
rakéták, mennyi kis bukkanó legyen a pályán, hány futamban 
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AZ AUTÓVERSENYZÉS KÉT 


kelljen jobbnak bizonyulni, valamint hogy egy-egy futam meg- 
nyeréséhez hány pontot kelljen összegyűjteni. Természetesen 
a pályákon bónusztárgyakat is felvehetünk, amelyek egyrészt 

irányíthatóságát javítják aes n gyorsulás, 


versenyautónk 

végsebesség, sérülések kijavítása, esetleg mindezek egyszer- 
re), anyagi tartalékainkat növelik, másrészt rakétákat, akná- 
kat rejtenek, összezavarják ellenfeleink irányítását, avagy 
mágneses erővel egymáshoz vonzzák az autókat, és így tovább. 
: A LEAGUE pont gyakorlatilag az előző kibővítése, mely- 
ben 3-6 versenyző mérheti össze erejét, körmérkőzéses rend- 
szerben. 


Az ATR valójában nem csinál mást, csak feleleveníti a régi jó 
"felülrőlnézős" autóversenyeket, a "90-es évek elvárásainak 
megfelelő színvonalon. Autóink irányítása a realitás és az 
arcade tökéletes keveréke, a kocsik kellő mértékben tapadnak 
és farolnak a kanyarokban, pörögnek az olajfoltokon, fröcskö- 
lik a vizet a tócsákban. Nem kell folyton a sebváltóval bíbelőd- 
nünk, mivel ilyen szerkezet csak a tuningoláskor bukkan fel, 
hanem a játék folyamán a gép jótékonyan átveszi annak keze- 
tését, nekünk csak a tűzgombot kell nyomnunk, A zene és a 
hangok kellemesek, bár nem kiemelkedőek. Mindezeket 
összevetve a játékot mindenkinek ajánlom egy könnyed kikap- 
csolódás erejéig. 
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Örs ÉSE áz ögybégyűlteket, hogy séösszölstett ak 
BC RACERS, Chuck Rock és Indicar első gyermeke. Születési 
súlya kettő lemez, hossza nyolc mega a winchesteren. Ami, 
azonban a legfontosabb: nagyon vidám, mozgékony és egészséi 
ges. Mint a boldog szülők elmondták, a gyermek akkor fogant; 
amikor Millstone Rockafella világkörüli 

senyét, melynek fődíjául az Ultimate Boulderdash Bike-ot, a 
lágon páratlan, ultracool bringát tűzte ki. Nem csoda hát, hogy " 
a földkerekség legmenőbb figurái mind jelentkeztek a verseny- 
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BEÜT sztó 


A résztvevőknek nyolc pályát kell teljesíteniük, melyek a leg- 
különbözőbb helyszíneken lettek kijelölve. Van itt sivatag, 
dzsungel, barlangrendszer, tűzhányók belseje, és így tovább. 
EZEK KE ESTE li felepult 
laszthatja, hogy melyik kategóriában érzi 
tesó fedett tott 4 feddletiek A től ellen, 
ilyenkor osztott képernyőn folyik a küzdelem. Utasításainkat 
billentyűzetről (0, A, c, 2 az irányításhoz, TAB a verekedéshez, 
Space a turbóhoz), egérrel (numerikus - a verekedéshez, dupla 
bal click a turbóhoz), vagy joystickkel közölhetjük a verseny- 
zőkkel. Ha a versenyzők elfáradtak, a P gomb megnyomásával 
versenyt egy kis pihenő erejéig. kere 
zőpontot is változtathatunk a két játékos üzemmódnál, az 
F8 (felső képernyő) illetve F9-F11 billentyűkkel (alsó térfél). Ta 
csak egy induló van, az F12 megnyomásával teljes képernyőn 
követhetjük az - ilyenkor megnyúl- 
nak az alakok, az irányítópanel is kissé átalakul. 
Ha már a képernyőnél tartunk, lássuk, mi mindent olvasha- 
tunk le róla. Legfelül látható a térkép, amelyen színes pont jel- 
zi játékosunkat (éjszakai futamokon még a fényszóróink csóvá- 
ját is láthatjuk a könnyebb tájékozódás érdekében). Alul balról 
EA ZkBE e etlásét tél felenlegi helyezésünk, a felhasz- 
nálható turbógyorsítások száma (ez valójában egy extra adag 
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abrak a dinoszaurusz-hajtóműnek, mely ennek hatására gyor- 
sabban fut) és a járgányunk állapota (ha a dínó teljesen csont- 
vázzá válik, akkor már nincs mit tenni). Ez az érték az ütközé- 
sekkel és verekedés közben találatokkal csökken, 
feltölteni pedig a célvonalnál felállított depóban lehet, mely- 
ben hajtóművünk jól belakmározhat a direkt e célra elhelyezett 
húsdarabokból, ezzel kapván új erőre. Majd leolvasható a meg- 
tett körök száma és ellenfelünk ereje (akkor, ha valakinek ne- 
kimegyünk vagy leütjük). Ha teljes képernyőre kapcsolunk, a 
adatokat akkor is le tudjuk olvasni, úgymint a he- 
lyezésünket és a turbót, valamint láthatjuk a térképet is. 


Ennyi elég a kezelésről, lássunk néhány konkrét tippet. A leg- 
fontosabb az, hogy semmiképp ne legyünk utolsók, mert akkor 
jegén srzégrszláayezetsszt eaz tsgyts 






villámgyors tzéek több helyezéssel is előrébb- 
léphetünk. Ugyancsak megéri a szinte minden pályán 
i megtalálható terelőutakat igénybevenni, amelyekkel 
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szintén növelhetjük esélyeinket annál is inkább, mivel a többi- 
ek ezt a csalást nem veszik igénybe. Annál többször találkoz- 
hatunk azonban verekedő ellenfelekkel, amely taktikát nekünk 
sem árt alkalmaznunk, mert extra pontokat kaphatunk érte. 
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Manapság szinten minden számban foglal- 
koznunk kell a legendás Doom utódaival, 
amelyek elárasztották és lassan megfojtják 
a piacot. Kevés kivétellel igen negatív 
hangnemben muszáj szólnunk róluk, mivel 
messze elmaradnak az előd paraméterei 
mögött. Ezt vagyok kénytelen megállapíta- 
ni az előzetes képek alapján állati jó, a kész 
játék alapján azonban bűn rossz 





GYOLONES-ról is, amelyet az SSI/MIND- 
SCAPE páros neve fémjelez. Na nem mint- 
ha a grafikával vagy a hanghatásokkal/ze- 
nével lenne bajom, mivel ezek az átlagos- 
nál egy fokkal jobbra sikerültek, de a, keze- 
lés olyan felháborítóan rossz, hogy tönkre- 
vágja a játékélményt. Nem a már megszo- 
kott Doom-billentyűket használja, ami ön- 
magában még nem is lenne baj, de egyszer- 
re kell a billentyűzetet és az egeret hasz- 
nálni a haladáshoz, az ajtónyitogatáshoz és 
a tüzeléshez. És ahhoz képest, hogy CD-n 
jelent meg, egy már megszokottnak mond- 
ható hi-tech intro és átvezető képsorok 
mellett semmi extrát nem nyújt. Kár, hogy 
a korrekt grafika nem párosul valami ötle- 
tes történettel és jól funkcionáló kezeléssel. 
Így csak közepes. 


HI jut 
Alighogy beszámoltam róla a Hírekben, 
már meg is érkezett az X-COM: TERROR 
OF THE DEEP, a MICROPROSE által más- 
fél éve kiadott UFO második része. Az új 
epizódban a tengerek mélyén több millió 
éve hibernált álmukat alvó, de nemrég élet- 
re kelt idegen civilizáció harcosaival kell 
felvennünk a, küzdelmet, akik a Föld lakos- 
ságát akarják hatalmuk alá vonni. Csapa- 
taik folyamatosan bújnak elő évmilliós rej- 
tekeikből, komoly tengeralatti bázisokat 


építenek ki, és már alig van hátra néhány 
nap a vezérük, a Nagy Álmodó teljes felé- 
püléséig, ami a végítélet lenne a földi civi- 
lizációnak. Mi ismét a már megismert szer- 
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vezet, az X-Com fennhatósága alatt tevé- 
kenykedünk, de eszköztárunk jócskán ki- 
bővült és idomult a vízalatti harcokhoz 
(tengeralattjárók, vízalatti tankok, gázzal 
működő fegyverek) - persze mindezek irá- 
nyítása az UFO-ban már megszokott metó- 
dusokra, épül. Ha azonban az UFO-t nehéz- 
nek éreztük, akkor ez az epizód egyenesen 
lehetetlennek fog tűnni. Az játék intelligen- 
ciát szimuláló adatbázisa kibővült és a gra- 
fika is előnyére változott. Bővebbet a kö- 
vetkező számban. 


Mi kell egy frankó kalandjátékhoz? Elő- 
ször is egy remek sztori, ami köré a cselek- 
mény épül, aztán egy jól kitalált főszereplő 
és a mellékszereplők hada, akik első látás- 
ra belopják magukat a játszani vágyók szí- 
vébe, nomeg tetszetős grafika, hanghatá- 
sok, esetleg beszéd, és nem utolsó sorban 
egy áttekinthető és jól megkomponált játék- 
tér, amin a játékos az elkövetkezendő né- 
hány hetet eltölti. Ha mindez megvan, ak- 
kor biztosított a siker. Így van ez a PSYG- 
NOSIS régóta várt produkciójával, a DISC- 
WORLD-del is, amely egy hazánkban csak 
szűkebb körben ismert író, Terry Pratchett 
által kitalált világban játszódik. Főszereplő- 





rosát szeretné megmenteni egy elszánt sár- 
kányroham elől. A játékban a legfurcsább 
teremtményekkel hoz össze bennünket a 


sors, kacagtató animációknak lehetünk 
tanui, összetett, de nem lehetetlen feladvá- 
nyokat kell megoldanunk - mindezt 256 
színű, mesterien megrajzolt hátterek előtt, 
a CD-s változatban pedig folyamatos beszéd 
közepette tehetjük. Leírása a jövő hónap- 
ban! 


A TEAM 17 nem kapkodta el az Amiga já- 
téktörténelem egyik prominens képviselőjé- 
nek, a SUPERFROG-nak a "megpécé- 
sítését", hiszen csak most, majd" másfél 
évvel az előd megjelenése után dobta piac- 
ra a konverziót. Ugyan a VGA grafika az 
Amigán már megszokott sebességű finom- 
scrollal van mozgatva és a programozói 
gárda esküszik rá, hogy ez a PC-n valaha 
készített legjobb mozgatási rutin, de a, gra- 
fika egyéb elemei leginkább a C64-es szint- 
jét súrolják. A hátterek primitívek és elna- 
gyoltak, a sprite-ok túlontúl lepusztultak és 
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egyáltalán: alig történik valami a szinte- 
ken, a három-négy sprite mocorgásához vi- 
szonyítva óriási üres terek tátonganak a 
képernyőn. A 4-4 zónára osztott 6 világban 
számtalan ellenfél gyűrűjében kell gyön- 
gyöket és bónusz-bigyókat gyűjtögetnünk, a 
rejtett pályák és a csak trükkökkel teljesít- 
hető szintek adják a játék egyedüli értékét. 
A szint-kódok is csak minden 2-3. pálya 
után jönnek elő, addig újból végig kell ját- 
szani a már ismert pályákat is. Valaha 
Amigán nagy durranásnak számított, de el- 
járt fölötte az idő - a PC nem erre lett kita- 
lálva... 


Ha azt mondom Star Trek, akkor nagyon 
sokan felkapják a fejüket kis hazánban. Az 
égi csatornákon több sorozat is ment/megy 
a komoly múltra visszatekintő filmből, de 
nagyon népszerűek az ezek alapján készült 
figurák, képregények, csecsebecsék is. Hát 
még a számítógépes játékok! Erre apellálva 
adta ki a MICROPROSE idei második nagy 
durranását, a STAR TREK: THE NEXT 
GENERATION - A FINAL UNITY című 
stratégiai és kalandjátékot. Mivel az előző 
epizód, a Star Trek: 25th Anniversary nem 
hozott túl nagy sikert, ezért semmit nem 
bíztak a véletlenre a Microprose és a 
Spectrum Holobyte szakemberei: a tévéso- 
rozat epizódjaira épülő történetet, igazi 
CD-s hangulatot és remek játszhatóságot 
gyúrtak bele az új részbe. A teljes egészé- 
ben digitalizált szereplőkkel készített játék- 
ban Picardot és legénységét irányítjuk, 
akikkel fel kell felfedeznünk a környező 
univerzumot, idegen civilizációkkal kell fel- 
vennünk a kapcsolatot és végső célként egy 
misztikus tekercset kell megtalálnunk, 
amelyen az emberiség sorsát érintő infor- 
mációk vannak. Aki szerette a tévésoroza- 
tot, annak feltétlenül, aki nem ismeri, an- 
nak mindenképpen meg kell ismernie! 
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Majdnem két évnek kellett eltelnie ahhoz, 
hogy az időközben angolból német székhe- 
lyűvé vált THALION kiadja Amiga 500-as- 
ra is az AMBERMOON-t, amely annak 
idején az 1200-asra, készült egyik legszebb 
és legkomplexebb RPG-nek számított. Eb- 
be a változatba is belepakolták az előd jel- 
lemzőit: 350 különféle tárgy, hihetetlenül 
változatos és szemet gyönyörködtető gra- 
fika, egyszerű kezelés, animált szörnyek 
tele különleges képességekkel és jellemvo- 
násokkal. Az 500-as képességeihez mért a 
3D-s grafika mozgatási sebessége, színek- 
ben és ízlésességben azonban messze fe- 
lülmúlja bármelyik vetélytársát. Röviden 
az előtörténet: az Amberstarban már meg- 
ismert gonosz főisten, Tarbos rettenetes 
tettre készül, hatalmas meteoritok tucat- 
jait indítja el egy védtelen planéta és tár- 
sadalma, ellen, aminek még legtapasztal- 
tabb mágusai sem tudnak dacolni az őrült 
isten hatalmával. Vagy mégis? Egy fiatal 
srác, haldokló nagyapja unszolására úgy 
dönt, hogy megpróbál szembeszállni a vi- 
lágát egyre jobban elborító káosszal - őt és 
a köré csoportosuló csapatot fogjuk a játék 
során irányítani. A lemezkezelés nehéz- 
kessége miatt csak hard-diskkel rendelke- 
zőknek ajánlott. 


A FLAIR ismét "méltót" alkotott régi 
nagy híréhez: a SOCCER SUPER STARS oí- 
mű produkciójukkal visszazökkentek a ré- 
gi kerékvágásba, a pocsék játékok kiadói 
közé. Nem is tudom elképzelni, hogy em- 
berek hogy rendelkezhetnek ilyen kevés 
önkritikával, avagy pont fordítva: ilyen 
sok önbizalommal. A fociprogramok eddi- 
gi pozitívumai (a színkódos játékosjelölés 
a pályán elfoglalt szerepük jelzésére, a 
változatos mozdulatsorok a kapuralövés- 
nél, a vérpezsdítő hanghatások, bekiabálá- 
sok, üdvrivalgások, a korrekt és könnyű 





kezelés) NINCSENEK benne a játékban, vi- 
szont ezek ellentéte többször is előfordul 
Calig lehet megkülönböztetni a játékosokat 
egymástól, az üdvrivalgás inkább nyö- 
szörgésnek hallik, a kezelésről pedig in- 
kább ne is beszéljünk). A játék egyedüli, 
de egyben óriási pozitívuma, hogy az ere- 
deti változatot egy valódi bőr Mitre 
focilasztival együtt lehet kapni, ami már 
önmagában is megéri az árát. Ezt hívják 
árukapcsolásnak: a Flair egy profi bőrlab- 
dához ad egy DD-s lemezt, amit bárki sza- 
badon felhasználhat... 





Gondolom mára már mindenkinek ismerő- 

sen cseng az ACID SOFTWARE neve, pedig 
egy éve még csak egy poros ausztráliai 
kisvárosban voltak nagymenők. Aztán ki- 
adták első, és azóta is emlékezetes játéku- 
kat, a Skidmarksot, és egycsapásra világ- 
hírűek lettek. Azóta sem tétlenkedtek, hi- 
szen gőzerővel dolgoztak a játék folytatá- 
sán, a SKIDMARKS 2-n, amely most vég- 
re megjelent és ismét szuperre sikerült. 
Minden régi extrát meghagytak (apró és 
fürge járgányok, farolás és féknyomok a 
talajon, osztott képernyős megjelenítés), 
sőt még fel is tupírozták és újabbakkal egé- 
szítették ki őket. Most már akár hárman 
is játszhatunk egy gépen a játékkal (3 
részre osztott képernyőn), az eddigi féltu- 
cat pálya 24 féle terepre egészült ki, a ko- 
csik - elegendő memória esetén - akár 
utánfutót is húzhatnak maguk után, sőt 
négykerekű tehenek (!) is száguldozhat- 
nak a salakon. A veszett tempó egy fikarc- 
nyit sem lassult, még az osztott képernyő 
sem hátráltatja a sebességet, sőt a 8-10 já- 
tékos egyidejű összezsúfulódása sem okoz 
ricegést vagy sebességcsökkenést. Profi öt- 
let, profi kivitelezés, biztos siker! 


Először nem hittem a szememnek, ami- 
kor megérkezett a TFX Amiga változata. 
Nem tudtam elhinni, hogy 1200-ason is le- 
het olyan sebességet produkálni, ami a 
PC-s verziót oly játszhatóvá tette. A 
hosszas felszállási procedúra után (beje- 
lentkezés, feltankolás, misszó ismerteté- 
se, stb) azonban ismét megállt bennem az 
ütő. Az OGEAN fejlesztői mindent elkövet- 
tek annak érdekében, hogy a sebesség él- 
vezhető legyen, de ezért komoly áldozato- 
kat kellett hozniuk: ha, folyamatos akciót 


5/6 





szeretnénk, akkor a fedélzeti műszerek 
képe egyenlő a zéróval, a táj csak igen 
alacsony részletesség mellett mozog úgy- 
ahogy folyamatosan, a repülő objektumok 
képe pedig csak emlékezetből ismerhető 
fel. Az meg egyenesen szégyenletes, hogy 
a játék küldetései szinte pontról pontra 
megegyeznek a Combat Air Patrolban lá- 
tottakéval. Egész egyszerűen ez túl nagy 
falat a gép képességeihez mérten. Ha pe- 
dig nincs hard-diskünk, el se kezdjük a já- 
tékot, mert a 7 lemez cserélgetése pillana- 
tok alatt elveszi a maradék kedvünket is. 
Félreértések elkerülése végett a bemuta- 
tott kép A4000-es gépen készült... 


12 CI 

A GRANDSLAM egyik legnagyobb dobása 
a sportjátékok frontján a Nick Faldo"s Golf 
volt, amely igazi eseménynek számított 
az Amiga történetében. Most is sportos- 
ra vették a figurát, amikor a hosszú 
nevű INTERNATIONAL TEST SERIES 
CRICKET-et dobták piacra, amely azonban 
minden bizonnyal csak a brit kontinensen 
számíthat babérokra. Mivel ezt a sportot 
csak névről ismerem, ezért csak a külalak 
alapján tudok róla véleményt alkotni, a 
szabályok pontosságáról nincs adatom. 
Szóval a külcsíny: a, figurák digitalizáltak, 
de mozgásuk nagyon akadozó, 4-5 képkoc- 
kából áll egy-egy bonyolultabb mozdulat is. 
Szerintem élvezhetőbb lett volna kézzel raj- 
zolt, és kicsit pontosabban megformázott 
szereplők alkalmazása. A képernyőváltá- 
sok ügyesek és színt visznek a játékba. 
A hanghatások felejthetők, a tömeg moraj- 
lása pont olyan, mint amikor egy óriási 
kagylót szorítunk a fülünkhöz. A menük 
adatait mondjuk nem értem, de átláthatók. 
Mindent egybevetve annak a 2-3 krikett- 
fanatikusnak, aki feltehetőleg olvassa az 
újságot, merem ajánlani. 


CHARGE FIELG SETTING 
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LEE AH Ur za el e aA CELL j 
egybeforrt a számítógépes flipperjátékokkal, s 
a RULE ETEL TT ALL EEL GE ZETT] 
még mindig van kereslet. Legutóbb ismét a CD- 
ROM drive-val rendelkező PC-seket örvendez- 
tették meg, ezúttal a Pinball Fantasies 
"megdeluxosításával". 

A Deluxe jelző - csakúgy mint az első résznél - 
most is négy új pályát jelent, azonban ezút- 
tal ez a négy pálya valóban tartalmaz újí- 
GEL CLA GU LL ELET ALLT ELTE 
LELNE LESZ AL HALE e EKET 
tozata óta a játék külalakján nem történt 
változás - talán mert már kihozták a maximu- 
CA NAL AL LETT EE 
LL EST ELLE MOT 1 2. öL EE LL TEST 
options menüben állíthatunk be. (A pálya- 
választásnál F5-tet léphetünk ide.) A játék ís- 
tenítésére most nem is fecsérlem az időt, 
LEUL ÖLE ELERT ETL ILC LOL 11] 
pályákhoz. 





JAIÉBREAK 

Ezstalán a legötlete- 
sébb pálya. Egy börtön- 
igazgatót alakítunk, a 
cél tehát (természe- 
SZG LU SS e TE Lé 1-8 
tűinek a felvillantásá- 
val), hogy minél több 
embert tartóztassunk le 
(ARREST), ezek bűnös 
sök legyenek (GUILTY), 
elítéltessük őket (a 
sentence rampre felüt- 
ve a golyót), s így meg- 
MLSz LG ELL UL LÜL LE 
A dolog nehézsége, 
hogy a rabok időközön- 
ként szökni próbálnak, 
EE LN eti UL át Vő 
őrséget (GUARD), ezt a Ya 
[TEEg Zs e fi 
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ütni a golyót. Ahhoz hogy nyer- 
jünk, legalább két egyforma fi- 
KEKE: GT ZTE ETT ETT LA 








KLTE LAT áU TELE LUL E 
5; TULA kivételével az összes pá- 
lyán elég szűk rés van hagyva a 





TAGARTULA 

Ezen az asztalon egy óriás pók "becserkészése" 
Ner SEL 
AL ETEL e EL ETO G MT AZT VAA 
EE REL ETTÉL MEL SZ e 
ELET TRE] 
Ea EL TELEL E 
eze LELTE Le 
ee KÉL Le 
rEZ a DREI JEL EL KELL Ét 
[LE ETL TAVA A 
adott ideig kapunk helyette másikat. A scrollo- 
zódó képernyő miatt persze ez a funkció nem a 
legélvezhetőbb, hiszen két golyót természetesen 
LÜL ELL GET ZEN L MÁL LÜL 
dig csak a lentebb lévőt fogjuk látni. 

















golyó leesésére, tehát ha lát- 












lyót a kapuban lévő ball" 
OFF betűit tudjuk felvillantani; 
kSZG LA GITT TTL LÜL éEE 
hasonlóan egy visszaszámlálás lődik, 
ameddig két golyóval, azaz multi-ball mód- 
ban játszhatunk, s minden eltalált pad 
500,000 pontot ér. Egyébként ha kétszer ki- 
rakjuk a SUB szót, olyankor is kapunk egy 
második golyót a baloldali kilövő nyílásba, 
tehát így is játszhatunk dual módban, de akár 
meg is várhatjuk, míg a játékban lévő golyónk 
ELST Lé 


JACKPOT 
Lá cSit LELT 
i röpködnek a milliós té- 
tek, nem is csoda, hogy 
itt a legkönnyebb a 
HighScore listára felke- 
[LTAL e ZSZ L LV 
a kockavetés azt hi- 
EZEL ALL TU) 
gondot okozni, s a leg- 
felső kártyajáték sem 
§ túl bonyolult, csupán 
HG kell be szzeő hula 


LA LL AAL ETTE ELL LL ETET 
LT ELCILL TUTAL IL KLUB 
még nem keli lemondanunk ró- 
j [Nee da LG ALT TT ÜL CC) 
jobboldali kart, s a megfelelő időben az aszta- 
EZ AG azé eds LU 
EGG 
A program értékelését azt hiszem a bevezető- 
ben már meg is tettem, azt viszont el keli még 
mendanom, hogy most sem győztem csodálni, 
LU LLLTLET LEE őL TLL Ta 
pe CA LSÁZ AK e] 
nyújtotta lehetőségeket azonban ezúttal egy 
hl ROSTÁN LSSZ ET 
ciók, nincs semmilyen extra dolog, csupán a 
főmenű alatt hallható négy CD soundtrack em- 
lékeztet rá minket, hogy valójában CD-ROM- 
mal játszunk. 


GEL 





KIADJA 


PINBALL FINTASES EE 





telke dadkeelírtts lelke 





kezelhetőség 


c: RAM: 1MB  HD:1MB — VIDEO:VGA CPU: 386 
" CD:1 ZENE:SB SBPRO GUS A 














PET LETT TR ÜL LAS ERETT] TELEL GT ET EE] 
MEA Ha UA et St ZTE EL ÉJT UT 
pilléreken áll. Most azonban a Codemasters- 
nék sikerült egyetlen jól irányzott bombával 
ezt az egyeduralmat romba döntenie. A bomba 
játékuk neve pedig: Psycho Pinball. 

LG EDTLSÉ TT DLA AUL LUKAS 
[GEZA L RÜLET THESE Te 
mazna, grafikailag ugyanolyan felbontásokban 


(ITTA L TEL TAK LL TSA] 
oO ERT SEN IL NEE TT LELET TT TAR 1 
Le EGZ ELT ES Ze ZEN ELT 
Cr Z EST ELLE GET 1 ÉN 2 E 
Pls LT LA ETT 9 US 
ber először azt sem tudja kidvélwan: a jóval 
hosszabb pályák minden részén tampák, tolyo- 
sók kanyarógnak, s mindenütt golyócsapdák 
vánnak elszórva, amiket első nekifutásra az 
ILL SS (ST 1 (ES öt MELETT) 
BALA Ü LT EST TETU GRETE 
[ELAL SSZLT ULT LETELG SAE e] 
maga játéka a játékban, amelyeket színtéga 
mátrix-képernyőn játszhatunk. Minden pályán 
végre igazi multi-ball efféktet hozhatunk elő, 
ami egyszerre három golyóval waló zsönglőr- 
LEN ESG TAL EZ a ETT a 
ELL L LÉ E EE LN TS 
Kelt át Lie ár esete e ne tál 
Le eaz ee ee ááá ae MÉ 
a játékmenetet sekkal több digitatizált beszéd 
tarkítja. Miat ahogy azt a SEGA verziónál már 


említette Martin; az asztalt végre jobbráshalta 
lehet rángatni, laz összílátás tehát máj fiájd- 
LELTE L EN 0 1 ZZÜLETÉE 1 AL 
VELE KVE e ETLL ÜLTE  4S 
ügyességi részek a PG:S Verzióból kimáradtak, 
ám ffyeggyel többiílettakis képernyőn játszha-. 
LL szen 7 ELL UT LSŐ 
LINES ar Eta 8 ASIN 
hogyan lehet elérni az aljátékokati 





Ez a vidámpark a fő pálya, ugyanis ha az egyes 

sátrakhoz tartozó ábrák világítanak, a sátra- 
Pe LSE UT LE TET EE SS 
LG ETELE LETT) TTL GE LE] 
piros, hol a piros" játék nóltáras változatával 
kamatoztathatjuk. Ehhez előszöta pohár-cél- 
pont eltalálásával ki kel gyújtanutkamindhá- 
tom poharat, majd belőnünk a golyót a Szek- 
lemvasútba. Erősségünket pedig szkanderrel 
tehetjük próbára; ezt úgy érhetjük el, ha a g0- 
lyót a Tornado rámpa melletti csatornába beüt- 
Ve kirakjuk a STRONG betűit, majd a baloldali 
[eu EMELT L NEIL GET LŐ 


Ezen a boszorkányos pályán szellemeket ül- 
et EJ EL GEL EL ÜLTE ÜL LÜL OMT 
szellemlővészethez tákjuk ki a ZAP szót, majd 
LETT EREDETET LOL LELET 
fejutni úgy tudunk, ha először a tökfejes csap- 


c 





dába ütjük annyiszor a golyót, míg ki nem 
LL GAL Gáz e Lt SS [11 [8 
LELT EL MELETT Lé 1 TUTTE ÉL [ed 
LAS ALL AL ACEL ALI ETT LA 
vagy a kriptából kell kijutnunk a helyes 
LENNEL ETL SSSZ TEJ ESZ EL ELI B 





ná 


A vadnyugaton az "ugorj el a vonat elől" 

játékhoz először fel kell ütnünk a golyót 
a patkó rámpára, majdugnnan a rodeó 
rampára, s ezzel a módszerrel fel kell vil- 
lantanunk az ENGINE szó összes betűjét. 
Ha ez meg van, lőjük a golyót a baloldali 
alagútba. A kaszinózáshoz ki kellgyújs 
tanunk a francia kártya négy lapját, majd 
belőnünk a golyót a kaszinóba. Ezután 
Blackjacket játszhatunk Wagy a már a 
Fantasies Jackpot pályájánál említett HI-LO 
[ELLE LESETT LA 


A tengeren természetesen mi mást teltetnénk, 

LL SZA ELÜL 10 a ÜL LESZ AG) 
LGLUTTLOGGL LE LEON 
jobboldali csőbe. A kriptás 
meglepetéshez hasonlóhoz lesz 
ISZErENCSÉNK§ ha kihetűzzük fe- 
eza sza ÁLEILÉOLOTT 
golyót a bálna-szájábagjítttai 
nunk. 


A játék tehát maximálisanélető 
hű, így ritkán fordul elő, Hogy 
egy golyóvakárákig játszanántke 
LÜL AN ALA TSZT TET LT 
"ds G Tt LAT 
AZt ELL RLE 011 E) 
STAT TSZZAR ELÖL LU] 
ELO AA 
a játékosílakzösszészedni. A 
[LELET TET A 
jön, ám a CD-s verziősesáküés 
hány extra animációval nyűjt 
többet. Jelenleg tehát úgy tű- 
LILON ZA tár RT EAGLE ÜL [2188 


kinek azágényét-kielégíti. 
Vári Zoltán 
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kezelhetőség 
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Kicsit meglepődtem, amikor megérkezett szer- 
kesztőségünkbe a GAMETEK demo CD-je - á leg- 
újabb Street-epizód, a SUPER STREET FIGHTER 2 
TURBO félkész verziója volt ugyanis rajta. Ab- 
szolút nem értettem, hogy ha az OCEAN most ad- 
ja ki a NEW CHALLENGERS-t, akkor a SUPER 
TURBO miként került a GAMETEK-hez? Főleg az 
ködös, hogy minek mind a két változatot kihoz- 
ni PC-re? Mindegy, a verekedős programok ra- 
jongói most legalább el lesznek kényezeteve, 
" "úgyis mindig a PC marad utoljára - a SSF2T 
PC-s átiratának megjelenési ideje április 14. 


 A:.PC-S VERZIÓ LESZ A HARMADIK... 
" -A SUPER-TURBO eddig csak játéktermi és 30 









"gondot fordított a tökéletes megvalósításra, be- — 
leértve ebbe a grafika és a hangok minőségét . 
"is. Lényegében minden apró részlet átkerült a 
. PC-re, amit a játékteremből át lehetett hozni: : 





. "demoból. 

Tr v 17 MÉG TÖBB ÚJDONSÁG 

t - A SSF2T-lényegesen jobb és bővítettebb, mint a 
j - . .. NEW, CHALLENGERS. A szereplők képei teljesen 





LA tűzlabda már nem akadály Ryunak. 
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— ALELSŐKÉPEKA JÁTÉKBŐL 


"változatban volt fellelhető "(ezek 10096-osan 
. megegyeztek), a konzolos megjelenést Hkazát nem 
is. 









SA fel (nézzétek 
" demo-verzió "alapján, hogy a GAMETEK óriási. 
.sek arca pedig veszé- 









Lássuk tehát, vegy Ha tudtam JENSEN a 








Mindenki tud új moz- 
etel at például 
újra" ASE "tervezvi 
sókkalta--keménye! 
. és vadabb . külsőt vet: 








ga Képet). Új 
sé karakterválasztó . 
. képetnyői is, a veszte- 


Iyesen ki van dekorál- 
va. A demoban egye- 
lőre nem . voltak 2e-7 sa nagyon láltányós, 

. mék; de. a "hanghatá- 

"Sokat és a Beszálásokát (ez a  verziő; márn min- 
dent bemond) kívétel nélkül ledígitalizálták; na- 
gyon jól szólnak. Csak két-szereplő közül (Ryu, 
Chiun Li) tudtam választani, de a"ruhák színeit 
már lehetett . változtatni és műkö- 
dött a játék legnagyobb újítása, a 
SUPER kivégzés is! Jól hallottátok, 
az új játékban egyfajta "kivégző" 
mozgást leltét csinálni, amitől sok- 
kal izgalmasabb lesz a bunyó. A 
kép alsó sarkaiban egy SUPER 
. feliratú csíkot. láttok - ha sok spe- 
ciális mozgást csináltok, ez szé- 
"pen féltöltődik: Ekkor kell bead- 
ni a szereplőnként változó speci- 
ális mozgást (az egyik speckót kell 
.§ duplán beadni), s egy szuper ani- 
máció és egy óriási robbanás kí- 
séretében az ellenfél végleg le- 
fekszik! 











Chan Li új hélikóptor rúgá- 


AKUMA BEMUTATKOZIK 


Ha megnézitek az intfó képeit, egy új figurát 
vesztek észre: ő AKUMA, a világ legnagyobb"har- 
cosa, M. Bison rettegett ellenfele. Egy speciális 
fogás bevitelével az utolsó ellenfélnél. - tehát 
Bisonnál - megjelenik Akuma, összeveri Bisont és 
vele kell majd-megküzdeni. A 3D0 verzióban már 
kipróbáltam egy olyan titkos kódot is, amellyet 
Akumat lehet játékosnak választani! Akuma Ryu 
és Ken mozgásait tudja, de van dupla lövése is 
amelyet a levegőbent(!) is meg tud csinálni! 

Végül az igazi megszállot- 
tak kedvéért szólnék a tel- 
jesen új mozgásokról is, 
melyeket újra meg kell ta- 
nulni, emiatt még a profik 
sem fognak unatkozni. 
Minden figura tud valamit, 
amivel az eddigi gyenge 
pontjaik "kivédhetőek" és. . 
végtelen számú új kombó 
fejleszthető -ki. Van, aki- 
nek jobb ütései, van-aki- 





A szereplők képe egészen csodálatosra lett raj- 
Zolva. 
nek rúgásai vannak. Néhány esetben jobban tud- 
juk irányítani a speciális mozgást, vagy jobban 


tudunk védeni támadásokat. Lényegében-az 


összes karakter: megváltozott olyannyira, hogy 
egész nagy meglepetések jöhetnek ki a meccsek 
során. Egy a baj csupán: a PC-nek ném erőssége 
az ilyesfajta grafika mozgatása, így az animáció 
és a scroll kicsit rángatózik. 

Martin 


d PARS sál AT ess 





§ ters, vagyis az Egyesült Államok 
Haditengerészetének Vadászai. A cím alapján hóna- 
pok óta találgattam, milyen érdekess kel fog 
majd meglepni az EOA. A Fleet Defendert ugyan 
már törölten a vinyómról, de emlékeim vele kapcso- 
latban még nem tompultak el. Az alapos fe 
ellenére számomra rengeteg meglepetéssel szolgált 
az N.F. (Már csak azért is, mert az első CD-s 
anyag, amiről írhatok): Hasonlóan a Fleet 
Defenderhez, itt is egy filmmel indulunk. A főmenü 
választó gombjait egy gyönyörűséges SVGA fel- 
bontású Tomcat fotóra telepítették. Ismerkedem a 
gombok felirataival, vajon melyiket érdemes indí- 
tásként nyomni. A választó-mező alsó harmadának 
középsőjére bökök, mire az nyomógombhoz illően 
elmozdul, s klattyan. Rövid töltögetés után a "See 
Vehicle Info"-ba kerülök, ahol megismerkedhetem 
a programban fellelhető összes struktúrával (44), 



























egyéb járművel (8), hajó- illetve vízi járművel (13), 
légvédelmi alkalmatossággal (2-9), helikopterrel 
(3), bombázóval (14), és vadásszal (18). (Zárójel- 
ben, ahányat összeszámoltam.) A vadászol 1 az 

A-7TE, az F-104 (hogy került a programba, nem 
értem!), az F-I4B, F-22, F/A-I8D, éswSu-33 (1) 
azonnal repülhető, illetve kipróbálható (fly). 

A vadászokról egy-két kivétellel fényképet is mu- 
tatnak (mint a Tornado szimulátorában), de a fent 
felsorolt eszközök mindegyikével, tetszőlegesen for- 
gatható és nagyítható, 3D-s grafikán, illetve 3 olda- 
las részletes leíráson keresztül ismerkedhetünk. Mi- 
után kigyönyörködtük magunkat, javaslom, hogy a 
következő lépés a "Configure Hardware" legyen! 
Először én sem hittem a programhoz mellékelt kézi- 
könyvnek, és kacérkodtam az 1024-es felbontással. 
Kétségtelenül gyönyörű állóképeket produkált, de rá 
kellett jönnöm, hogy ha kínlódás helyett élvezkedni 











1 függ, mert vi- 
szonyi gr nag; Gbb felbontás an is szaggatásmentes- 
sé tehető a mozgás, ha a textúrákat (kidkapcsolgat- 
juK:"Erre szerencsére menet közben is nyílik le- 
hetőség, így egy idő után jól beállítható az optimum. 
Ha ezzel is végeztünk, nyomás "Play. Single 
Mission", jöhet a próbakör. Újabb képernyő és me- 
nü, melyen 13 előregyártott feladat közül választha- 
tunk. Elsőre nem bonyolítom, "Basic Flight", bökés 
a ferde csíkos "Mission Box"-ra. Képernyőváltás, 
majd olvashatom a "Mission Brief"-ről, hogy a hor- 
dozó, melyről indulok, "az USS EISENHOWER 
CVN69, a dátum január 4, a helyi idő 17:40, és az 
időjárás "clear". OK utányastMission Map"-on húz- 
gálhatom tetszés szerint az ikonokat, vagy módosít- 
hatom a "text buttons"-szal a feladat tartalmát, illet- 
ve szövegét. Újabb OK, majd az "Aircraft Selection" 
képernyőn egy " jól álcázott" (nincs száma, se neve) 
hordozóhajót látunk felülnézetben, 6 repülőgéppel a 
fedélzetén. Látott már az olvasó ősembert doronggal 
a kezében, napszemüveggel az orrán? Ha látott vol- 
na sem biztos, hogy azonnal kiszúrja, mi az a furcsa- 

épen, ami nem illik oda. Csak érezte volna, 
" valami... 

A képet nézegetve először hasonló történt velem is. 
Elég meglepő látványt nyújtott a Su-33 és F-104 a fe- 
délzeten. A Su-33 jelenléte később magyarázatot ka- 
pott, de a Starfighter létjogosultságát ebben a környe- 
zetben, azóta is kutatom! "Arm Plane"-ra bökve ha- 
ladunk tovább, s jutunk a "Load Ordance" 
képernyőre. Az itt látható fegyverzet választó pane- 
lek számomra rendkívül tetszetősek, ugyanakkor 
funkcionálisan is a maximumot nyújtják. Nagy élve- 
zettel tervezgetem rajta gépem rakományát, tartalék 
üzemanyag készletét. Ami nagyszerű, az többnyire 
egyszerű. Itt sincs semmi túlbonyolítva, ugyanakkor. 
minden a helyén van és a lényeg látható. Esetleg szí- 
vesen láttam volna még az egyes függesztmények 
helyzetét a szárnyakon, illetve a gép hasán, de ez már 
tényleg csak amolyan "kötözködés". (Furcsának tűn- 
het, de valahol itt kezdtem megszeretni ezt a progra- 
mot, pedig ekkor még én sem tudtam, hogy a java 
bőven hátra van!) "Fly"-ra bökve kezdődhet az 
annyira várt repülés. 























NA, AKKOR HÚZZUK 
A HASUN 
A BOTKORMÁNYT! 


Egy F-14-es kabinjában ülök. Ami elsőre feltű- 
nik, hogy a Fleet Defenderben megszokott remek 
műszerfal itt elmaradt, helyette csak a szűk kilá- 
tást biztosító keret uralja a képernyőt. 4 megán 
csak a szimpla hajóorr látható, de 8 megán egy 
egészen más világ tárul elénk. A hajó fedélzete 
nagyságrendekkel jobban kidolgozott sa Sárga 
mellényes "cat officer" pedig kézjelekkel tudatja, 
hogy onnan kintről"is nágyon klassz, amit éppen 
ténykedem. Rádiómon! hallom, amint a torony 
vagyramegfigyelőm éppen cseveg, de mert ilyen 
minőségben vagy színvonalon ilyet még nem volt 
alkalmam hallani, az újszerű élmény teljesen ma- 
gával ragad és ahelyett, hogy nyomnám magam 
fel az égbe, csak elbűvölten ülök, és megbabo- 
názva hallgatok. Régen nem tapasztalt érzés kerít 
a hatalmába, szobám falai köddé válnak, s úgy 
érzem, valóban egy felszálláshoz készülő gép fe- 
délzetén vagyok. A HUD-on még ellenőrzöm, 
hogy a fékszárnyak kitérésben. vannak-e és már 
izzítom is a malac pörkölőt; A gép orrát lenyom- 
ja a féktelen erő, majd a katapult gőzfelhőt húzva 
maga után, kilő az ég felé. Miközben a RIO örö- 
mében kurjongat a hátam mögött (legszívesebben 
én is ezt tenném, de nekem most dolgom van), 
behúzom a futókat, majd 200-as sebességnél a 
fékszárnyakat is. Kikapcsolom az utánégető fo- 
kozatot, és a prés nyomása alól felszabadulva, fe- 
jem forgatásával végre körbenézhetek. Mögöttem 
a távolodó hordozó, körülötte pedig a kísérőha- 
jók. Szép, szép, de én még mindig a rádiózás győö- 
nyöreinek hatása alatt vagyok, úgy látszik ez a 
program a fülemen keresztül fog levenni lábam- 
ról. Utánégető be, balra bedöntök, azután amikor 
már élére állítottam gépemet, húzom hasamra a 
botot, amennyire csak tudom. Hallom, amint 
megindul az oxigén, a RIO mögöttem szenved, s 
gondolatban szid is talán a vad manőver miatt, 
végül a tartós 7G feletti terhelés hatására látásom 
elmegy feketébe, megszűnik a külvilág, csak a 
szívem dobolását hallom, kis híján elájulok... Bot 
koppanásig előre, látásom kitisztul, majd a nega- 
tív terhelésnek megfelelően jön a vörös köd és a 
szívdobogás. 





HÁT GYEREK. 
EZ MARHA JÓ! 


Bekapcsolom a robotot. Most már kételkedem, 
hogy műszerfal nélkül hagyott az EOA, ezért in- 
tenzív keresésbe kezdek, vajon hol lehet? Némi 
fejvesztett nyomkodás után rádöbbenek, hogy 
komplett műszerfalat hiába keresek, viszont 
egyenként előjött minden, mire a repülés közben 
szükségem lehet: a kívánt műszerek kis ablakok- 
ban jelennek meg. Remélem, ezt olvasva most 


senki sem gondolja, hogy "hát biz" akko" má" ez 
nem is az igazi", mert elárulom, hogy később, a 
hatalmas repülések és légicsaták közben egyszer 
sem vettem észre, hogy hiányozna bármi is! Nem 
is hiányzik, mert szinte minden ott van az orrom 
előtt, a HUD-on. 








A HUD 
iegfelül a repülési irány (heading), és a felfelé 
mutató kis nyíl: a waypoint indicator. A jobbol- 
dali függőleges sáv a digitális kijelzéssel, a szo- 
kásnak megfelelően, a magasságmérő (altitude). 
Alatta, az "R" betű utánisszám arcélpontlőtávol- 
ságát (range to target), a "C" a kijelölt célpont se- 
bességét (--: közelít, -: távolodik), az "A" pedig a 
hozzánk viszonyított helyzetét (left or right) mu- 
tatja. A magasságmérő mellett balra, azzal párhu- 
zamosan időnként látható egy skála (ha van élesí- 
tett fegyver és kijelölt célpont), melyen a felső 
osztás, az aktív fegyver maximális hatótávolsá- 
gát, az alsó a minimálist (amelyen belül még ha- 
tásosan indítható) jelzi. A jobbra kifelé mutató 
nyíl a célpont ezen értékek közötti helyzetét jelö- 
li. Ha hiányzik a nyíl a két osztás közül, illetve 











ezeken kívül esik, felesleges pazarlás a tüzelés. 
Baloldalt fent a terhelésmérő G-száma, alatta a 
hajtómű teljesítmény 9o0-os értéke. A baloldali 
függőleges skála a digitális kijelzéssel a se- 
bességmérő, melynek jobb oldalán, a balra muta- 
tó nyíl a corner velocity indicator (átesési sebes- 
ség). Ettől lentebb az aktív fegyver, illetve a talá- 
lati valószínűségének kijelzője (90) található. Kö- 
zépen a pitch ladder, a bólintási szöget mutatja. 


AZ ALAPFUNKCIÓKON TÚL 


A következő kijelzőkre csak később találtam 
rá, de célszerűnek tartom most bemutatni őket: 
ha a radaron (ez egérrel) kijelölöksegy célpon- 
tot, megjelenik a célkurzor (talpára állított 
négyzet). Amennyiben a kijelölt rakétám is látja 
már a célt, a célkurzorban megjelenik egy sarká- 
ra állított négyzet is. Céltávolság, illetve ható- 
táv ellenőrzése után akár már lehetne is 
durrantani, de FIGYELEM! HA A KÉT 
NÉGYZET KÖZEPÉN KERESZT IS VAN, A 
BEFOGOTT CÉL A SAJÁT KISÉRŐD! A gép- 
ágyú célzógyűrűjének működését még egyet- 
len (általam ismert) programban sem írták 
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Billentyűzet: 
: 096 tolóerő 
:2596 
: 5096 


craft 


ground target 
Enter: célpont 


Ctrl-A: print heading to nearest friendly air- 


NO ÉS A TÖBBI MŰSZER 

RWR (radar besugárzás jelző) [Shift-5]: a ke- 
reszt középpontja gépünk helyzete, s ehhez vi- 
szonyítva jelennek meg a rakéta- (pont), és radar- 
forrás- (négyzet) szimbólumok. Felbontása, érzé- 
kenysége, a műszer alján látható "4-, -" gombok- 
kal állítható. 
Radar: ahhoz hogy láthatóvá váljon, a [Shift-9]- 
en kívül be is kell kapcsolni az "R"-rel. Többféle 
üzemmódban dolgozik: RWS (kereső), és TWS 
(célkövető). Az üzemmódváltás automatikus. A 
radar-jel négyzetéből kiinduló kis farokból lehet 
következtetni annak haladási irányára. A kijelölt 
célpont jele két párhuzamos pálcika közé kerül. 
98 ti nal a "Historical mode", "T"-vel az "IR-sen- 

, és "M"-mel a HARM rakétához szükséges 
zemmmód kapcsolható. Ezeken kívül van még 
egy úgynevezett "Authentic", és "Standard" Ra- 
dar Crt is... 
A Flight Envelope [Shift-1]: ez is egy nagyon 
érdekes "műszer", NEM TÉRKÉP, mint ahogy a 
felületes szemlélő gondolhatná! Meglepett, mert 
eddig még csak hasonlót sem láttam. Gyakorlati- 
lag a repült gép paramétereibe enged betekintést 
repülés közben, egyenlőre azonban nem jöttem 
rá, hogy minek is kell ez nekünk (pedig a kézi- 
könyvben több oldalt is szántak rá)... 
Target [Shift-4]: a kijelölt célpont azonosítására 
szolgáló ablak. Az MFD tetején kiírja a célpont 
típusát, a jobb felső sarokba pilótájának kikép- 


Y Ű Z E T K 
Shift J: külső tank ledobása 


Shift K: levegő-föld fegyver oldása 
Ctrl-X: print heading to nearest enemy 


válaszó balról jobbra Alt 1 : Go Straight For 5 Second 





Mgzts T ELL 


zettségi fokát (ha nincs: novice, 1: average, 2: 
experienced, 3: ace). Ez alatt a betűjel ha A: 
attack (támadó), N: neutral (útvonalat repül, nem 
foglalkozik veled, például utasgép), E: evade (ki- 
térő), A: attack player (speciális támadó), E: 
evade player, C: crash (sérült, zuhanó). További 
adatok ezen az ablakon: jobbra fent a függőleges 
csík a célpont sérülési fokát, a jobb alsó sarokban 
található szám a távolságát, és a bal alsó sarokban 
lévő adat az irányát jelzi. 

NAVigációs Info [Shift-6]: Az előre megterve- 
zett (mert arra is van ám lehetőség!) forduló pon- 
tok adatai. A robot a kijelölt ("W"-"Shift-W") 
waypointra repül. "ETA" az elérési időpontot 
mutatja percben, másodpercben. 

Systems [Shift-7]: a fedélzeti rendszerek állapo- 
táról tájékoztat. THR: hajtómű teljesítmény, 
TEMP: hajtómű hőmérséklet, OIL: olajnyomás, 





Alt E : Engage Targeted Object 

Alt R : Engage Targeted Object, Remain in 
Formation 

Alt P : Protect Me 

Alt D : Disengage 


" : a közeledő célpont központi kiemelése a 
képernyőn (csak ha látható az objektum) 

T : target next object by distance 

Shift T: target previous object by distance 
R : radar be-ki 


Alt B : Bug Out (Go Home) 
Backspace: műszerfal keret ki-be 
Shift 1 : Envelope ablak 

Shift 2 : Hátra nézet ablak 


Alt 2 : Break Left 180 Degres 
Alt 3 : Break Right 180 Degres 
Alt 4 : Break Low 70 Degres 
Alt 5 : Break High 70 Degres 


: 10096 - utánégető 
Numerikus billentyűzet: 


: bal lábkormány 


tj 8 
Shit E: katapult Lys radar Histot 
A : autopilot 
N: HUD mód, NAV és fegyverzet 
W: következő forduló pont 
Shift W: előző waypoint 
D : sérülések 
U: IFF HTO TNET lekérdező 
Shift (: HUD fét 


Del: flare 


meg ilyen tökéletesre! Remekül mutatja például 
a fordulókban, hogy hova célozzak előre, de 
ugyanilyen szemléletes a gyűrűn belül futó 
"céltávolság jel" is. Még soha nem használ- 
tam ilyen nagy élvezettel gépágyút légiharcban, 
mint most! 

Navigációs módban, a magasságmérő alatt az 
"R" után a kijelölt waypoint (navigációs pont) tá- 
volsága, "T" után pedig annak elérési ideje látha- 
tó. Leszállás közbenva repülési irány indikátor 
(középen az apró kör, a három kis "pecekkel") 
mellett megjelennek az ILS (leszállító műszer) 
szokásos szaggatott (függőleges és vízszintes) 
vonalai. (Tökéletes műszer, egy későbbi repülés- 
nél a robot olyan ködben is leszállt a segítségével, 
hogy a hajót csak akkor láttam meg, amikor már 
közvetlen fölötte voltam!) Akkor jó a besiklási 
szög és irány, ha ezek a vonalak keresztbe össze- 
álltak a kis kör közepén. A magasságmérő belső 
oldalán ilyenkor a vario méter jobbra mutató nyi- 
la látható és a maximális függőleges sebességre 
figyelmeztető kis "pecek". A futók (GEAR), fé- 
kező horog (HOOK), fékszárny (FLAPS), fékla- 
pok (BREAK) kitolt állapotáról a zárójelbe tett 
feliratok figyelmeztetnek a HUD-on. 





1: Infra vörös kereső választása 


; : radar érzékenység 
( 1: fegyverzet választó 
Space: tűzgomb 

Tab: Tűz a gépágyúval 
Ins: chaff 


Alt 6 : Left Approach To target 
Alt 7 : Right Approach To Target 
Alt 8 : Low Approach To Target 
Alt 9 : High Approach To Target 
ALT: 
Line Abreast, Line Astern 


ry üzemmód kapcsolója 


Horizontal 500 ft, 2000 ft 
500 ft, Same 500 ft 


Alt C : Choose Formation Control: Medium, 






















hang/zene 
LEEILTAL ETT] 


kihívás 
PITE — 


— KORREKT KEMÉNY 


ÖSSZHATÁS 


Ma KOALA KAL LN [du Let LT BELLA 


" CD:1 ZENE:SB SBPRO 


Alt V : Choose Formation Spacing: Vertical 


Shift 3 : Other nézet ablak 

Shift 4 : Célpont ablak (csak ha a radar ab- 
lakban ki van jelölve) 

Shift 5 : RWR ablak 


Choose Formation Type: Echelon, 


Alt H : Choose Formation Spacing: 


C : Idő gyorsítás 

Ctrl-P: Szünet 

c End Mission 
Exit to DOS 

Esc: Pull-Down Menu 





HYD: hidraulika nyomás, FUEL: üzemanyag, 
4HEXT: póttartály. 
Weapons [Shift-7]: a fegyverzet... 


AZ ETALON? 


Időközben gépem lerepülte első gyakorló útvona- 
lát, készülődik a leszálláshoz. Izgatottan várom mi 
történik, nekem mikor kell közbeavatkoznom. Vé- 
gig megy a duma, a hajóról kiváló segítséget kapok, 
de a robot követi az utasításokat, kár lenne belenyúl- 
nom, LEHESS hogy csak rontanék a profi bejöve- 
telen. Így is van, a gép magától, gyönyörűen leszáll. 

A programba nagyszerű feladatokat építettek, az 
5-ös gyakorló repüléstől totál lehidaltam, mert szö- 
j hogyan várja el tőlem, a "Puga- 
1 tudná, e ez a Su-27-es légibe- 
attrakciója, és bár állító- 
1:14-essel csinálták meg, akkor is 


fantasztikusíűűrepíjélíizura). 


Már kiemeltem, de nem tudok szabadulni a háttér- 
szövegelés élményétől! Nem gondoltam volna, 
hogy a sound ennyire fel tud dobni egy programot. 
Ezután ez lesz a mérce, és nagyon fog hiányozni 
más programokból... 

- SZJVC - 
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Lassú, monoton taglejtéssel egy utolsót kattin- 
tott az egérrel, majd egy ügyes mozdulattal ki- 
halászta az egér golyóját, s lenyelte. Alatto- 
mos pillantást vetett a monitorra, ahol már az 
Endseguence ment, s egy eszelőset rúgott a he- 
venyészve összeszerelt minitoronyból kiálló 
videokártyába. Az eredmény nem maradt el: a 
hangkártyával együtt tövestől kiszakadt az ed- 
dig oly hűséges vesás kártya... Apró villanás, s 
kihúnyt a monitor halovány fénye, s szinte 
ugyanebben a pillanatban szakadt félbe a zene. 
De ő már nem bánta. Ahogy a monitor 
kihúnyt, s a hangok megszakadtak, tekinteté- 
ről valami idegen szürkeség emelkedett fel, s 
így már egész emberszerűnek tűnt a füstölgő 
alaplap, vezetéknyalábok és ezüstszínű CD le- 
mezek között. Ekkor megmozdult, s tett egy 
lépést az asztal felé, ahol egy kis tálkán pohár- 
ka krisályvíz és néhány fehér tabletta szerény- 
kedett. Hirtelen bevett egy marékkal, s gyor- 
san ráivott két korty vizet. Elbotorkált az 
ágyig, s mély álomba zuhant. Ő volt az, aki az 
elsők között végigjátszotta a Goblins 3-t. 
S hogy mi történt vele azóta? Pihent, pihent és 
pihent. Lassan kigyógyult a Goblins 3 okozta 
károsodásokból, s ismét beilleszkedett a társa- 
dalomba, sőt még egy barátnőt is sikerült be- 
szereznie. Úgy nézett ki, végre rendeződnek a 
dolgok körülötte, s a Goblins 3 megmarad a 
múlt egy sötét darabkájának. De nem így tör- 
tént... 


ELSŐ KÉRÉS: 

KI AZ AZ AZIMUTH ÉS KIK 
AZOK A BOOZOKOK? 
Professzor Azimuth, a híres tudós, aki a vá- 
roska alsó szintjén él, befogadott egy kis 
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Boozok-ember keveréket, — Woodruffot. 
Azimuth fura tanokat hirdetett, miszerint el 
fog jönni a "Schnibble", aki eltörli a városban 
diktátorként uralkodó elnök és jobbkeze, 
Bigwig hatalmát, a magas adókat, a bozookok 
alárendeltségét. Egy esős napon Azimuthot 
házában meglepték, s épp csak annyi ideje ma- 
radt, hogy Woodruffot - fején a Viblefortzerrel 
- a szennyesládába dugja... Bigwig vitte el 
Azimuthot ismeretlen helyre, s Woodruff 
plüssmaciját szitává lőtte. Ez épp elég indok, 
hogy mi is végezni akarjunk vele. 

Jómagunk, azaz Woodruff a Viblefortzernek 
köszönhetően néhány óra alatt megnövünk, s 
az aprócska csecsemőből fiatal "emberré" vá- 
lunk. Először együk magunkhoz a gombot a 


5" Ka 6. évfolyam 4. szám 








földről, amiről Woodruffnak szegény plüss- 
macija jut eszébe. Beszélgessünk el az itt áll- 
dogáló úrral, akitől megtudjuk, hogy J. F. 
Sebastian, a híres kritikus tud valamit az itt 
történtekről (értsd: Azimuth házában), s őt a 
Wino"s bárban találjuk. Induljunk el jobbra, 
kapjuk fel a dobozt, rúgjuk ki alóla az anyát, 
majd vegyük fel. Az aljas koldus elhiteti 
Woodruffal, hogy a savas folyón nyugodtan 
átkelhet... Hát nem. Bosszúból vágjuk hozzá 
az anyát, mire ő egy pár csizmát dob nekünk. 
Tegyük el a csizmát, s dobjuk le vele Azimuth 
házáról a másik párt, majd vegyük fel őket. 
Egyikből egy fotó kerül elő, amivel keressük 
meg a kötögető nénit, aki remek arcmemóriá- 
járól ismert. Természetesen egyből felismeri a 
professzort, s odaad egy papírt, ami számunk- 
ra még érthetetlen - ugyanis nem tudunk ol- 
vasni. A csizmával keljünk át a folyón, vegyük 
fel az anyát, majd nézzük meg Winot, aki egy- 
előre tökrészeg. A zsákból vegyünk magunk- 
hoz egy kis tollat, majd irány a bár! 

Bent a pultostól kérdezzük meg, hogy ki az a 
J. F. Sebastian, majd adjuk át a pultosnak az 
imént szerzett papírt, melyen - mint kiderül - 
Azimuth üzen tanárnőnknek, 
hogy tanítson meg minket ol- 
vasni (a pultos egyben a tanító 
is). Lopjuk ki a gumipántos 
pincér zsebéből a sörnyitót, 
majd - mivel már tudunk ol- 
vasni - az időjárásjelentés hí- 
vószámát olvassuk le a plakát- 
ról, s beszélgessünk el még ta- 
nárnőnkkel. Kapunk tőle egy 
kőből készült "A" betűt. Nincs 
más hátra, mint elbeszélgetni 


J. F. Sebastiannal, aki látta, hogy a Bigwig 
volt a merénylő. Erre Woodruffnak is eszébe 
jut az az este, s hirtetelen a játék címe alatt ta- 
lálja magát (nem tévedés, a játéktéren a prog- 


ram címe szerepel - slussz!). Vegyük fel a cím íg 


alól az ecsetet, majd mártsuk bele a bár előtt 
levő kátrányba, s keressük fel Winot. Melles- 
leg J. F. Sebastiantól egy csésze kávét is kap- 
tunk, úgyhogy ezt itassuk meg szépen 
"Winoval, aki úgy megörül, hogy egy meteo- 
zont ad nekünk, ami az időjárási jelenségek 
pontos helyét határozza meg. A kötögetős né- 
ninél van egy A betű alakú bemélyedés, ide te- 
gyük a mi kő "A" betűnket - jutalmunk egy to- 
bozon, ami egy telefon-fax-tv-videofon keve- 
rék. Azimuth házától balra van a lépcsős utca, 
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ahol egy konzerves dobozra és egy babra tehe- 
tünk szert, majd az Azimuth házánál lévő lift- 
tel menjünk feljebb egy emelettel. 


A MÁSODIK KÉRDÉS: HOGYAN 
JUSSUNK PÉNZHEZ? 
Az adminisztrációs központba jutunk, ahol 
egy begyepesedett bürokratával folytathatunk 
elmés eszmecserét a város könyörtelen adózá- 
si rendjéről, s még szívtelenebb vezetőjéről. 
Sétáljunk át a brotoflatronhoz (fényképező- 
gép), olvassuk el a munkástoborzót, majd be- 
szélgessünk el a játékossal, aki egy titkos já- 
tékbarlangot említ az állatkereskedés mögött. 
Menjünk be az állatkereskedésbe, s a bolt előt- 
ti ventilátort forgató mókuskerékre helyezzük 
az anyát, mire az megszorul, s a kinti ventilá- 
tor leáll. A tulaj haja a szemébe hull, s mi el 
tudjuk lopni a tulajtól a műujját. A boltban 
lépjünk oda a madárhoz, s fessünk bikinit a fi- 
gyelmét elterelő meztelen csajszira. Most, 
hogy hajlandó beszélni, elmondja, hogy a 
High Morals Clubban ajtónyitogató, s ha egy- 
szer bejutunk oda, kinyitja nekünk az elnök 
szóvivőjének lakosztályát. Csak néhány tollra 







lenne szüksége, hogy repülni tudjon. Adjuk 
meg neki ezt az örömteli lehetőséget! A bolt 
hátsó részében állítgassuk a flappert és a glap- 
pert addig, amíg a kapcsolóval elindított lézer 
meg nem világít egy orrot, 
amit ha a műúvjjal kitisztí- 
tunk, megnyílik a játékte- 
rembe vezető ajtó, ahol két 
sakkozóra lehet fogadni, 
ha éppen pénzszűkében 
vagyunk. Innen mehetünk 
a Vörös Fény Kerületbe, 
ahol három flipper után 
Woodruff szétveri a gépet, 
s egy strul (pénz) esik ki 
belőle. Beszélgessünk el a 
boozok hölggyel, aki a hét 
bölcsről mesél, akik elfe- 
lejtették szótagjaikat, s így 
elvesztették energiájukat, 
amikor Bigwig kinyitotta a schprotznogot, s a 
városra szabadította a gonosz szellemet, aki 
ráadásul belebújt. A bölcsek szótag híján szét- 
széledtek, s nincs ki befogja a gonosz szelle- 


met, így az szabadon garázdálkodik Bigwig 





testében. A hölgy még elárulja a trónterem 
kódját. Gyűjtsünk be 8-10 aranyat a félkarú 
rablóval, majd irány az állatkerekedés, s onnan 
lifttel a Bigwig area. 










Olvassuk el Coh-Cott Show és a Virtual Trip 
hirdetéseit, majd kérjük az időjárásjelentést 
a tobozonon, s ha minden stimmel, meteo- 
rithullást jeleznek a Bigwig areában. Ha nem 


tárcsázzuk addig, amíg ezt 
mondja. Használjuk a Winotól 
kapott meteozont, s jelöljük 
a meteorbecsapódás helyét. 
Utána egy meteoritdarabhoz 
jutunk. Vegyük magunkhoz 
a felöltőt a robotról, s a bolt- 
ban pedig vásároljuk meg a 
szemüveget és a műállat, s az 
égből pottyanó szemetet is te- 
gyük el. Trécselhetünk a 
boozok szolgával, de a tobo- 
zonon hozzuk be Coh-Cott fit- 
ness műsorát, ahol megkapjuk Coh-Cott tit- 
kárnője számát a további információkért a 
showval kapcsolatban. Woodruff azonnal 
lángra gyúl Coh-Cott iránt, tehát hívjuk fel a 
titkárnőjét, a ki megadja Coh-Cott direkt szá- 
mát. Coh-Cott sajnos nem törődik velünk, hiá- 
ba tudunk a "Schnibble"-ről. Innen nyílik a 
gyár külső területe, itt — állomásoznak a 
Schnibble-szekta tagjai. A hatalmas szemétle- 
rakatban egy újságra lelünk, miszerint Coh- 
Cott és Bigwig — közös műsorra készül. 
Woodruff bánatában leül a kis padra, s csak le- 
gyint és sír, már minden mindegy, hisz a gyö- 
nyörű Coh-Cott a gonosszal szövetkezik, s le- 
het, hogy Azimuth is halott... Bömböljük ki 
magunkat, s közben csengessünk be a kis 
boozokhoz, aki először egy zsebkendőt, majd 
egy eltévedt papírrepülőt nyújt át, de Azimuth 
üzenetét és csatornaszámát is közli velünk. 
Azimuth tehát él! Tárcsázzuk fel a számát a 
tobozonon, mire rövid előadást hallhatunk a 
"Schnibble"-ről. 


ezt jelentené, 








A közeli boozok templom őre csak egy blux- 
ture dióért hajlandó beengedni. Keressük fel a 
Művészet bölcsét, aki jobb híján kalapot árul a 
leapadt kút mellett. Feleségével összeveszett, 
ezért nem megy vissza a templomba, meg a 
szótagját is elveszítette - csak a lakása kódját 
árulja el. Vegyünk tőle egy kalapot, majd 
irány az adminisztrációs központ, a bluxture 
dió kereskedő, aki az utolsó diót Ernst 
Blinstnek adta el, a Virtual Trip üzemeltetőjé- 
nek. Ernst Blinst a meteoritért cserébe ideadja 
a diót; kátrányozzuk be Wino bárja előtt, majd 
figyeljük az időjárásjelentést: menjünk oda, 
ahol eső lesz, használjuk a meteozont, tegyük 
a keresztre a kalapot, így némi vizet gyűjthe- 
tünk. Amikor meteorit zuhanás várható vala- 
hol, irány a helyszín, használjuk a meteozont, 


K NÉ 

mezt gttem Ses 
E EZTTÉ ÉN 
tegyük a kátrányos diót a kereszt közepére. 
Ezzel a trükkel törhetjük fel a különlegesen 
kemény diót, s vihetjük a belét a kapuőrnek. A 
templom első szintjén vegyük magunkhoz a 
gázolajat és a fedőt, majd másszunk fel a má- 
sodik emeletre, ahol a Szavak bölcsével talál- 
kozunk, aki teljesen elvesztette a memóriáját, 
s csak keresi a szavakat. Nyissunk be a Művé- 
szet bölcsének feleségéhez is, aki hajlandó ki- 
békülni urával. Keressük meg az Idő bölcsé- 
nek szobáját, olvassuk le a tanácsterem kódját, 
s menjünk be. Nézzünk be a trónterembe is, 
ahol az Erő bölcse az energiaszótag után sóvá- 
rog, de azt rajta kívül csak egy ismeretlen har- 
cos tudta. A király rövid csevely után a "rul- 
ing" szótagot vágja hozzánk, a sörnyitóért cse- 
rébe lovaggá üt, s átadja a kulccsomót. Kapjuk 
fel a földről a rágót, vegyük el a receptköny- 
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vet, melyből kiderül, milyen kódon rendelhe- 
tünk buzuiolit az Ételek bölcsénél, majd keres- 
sük meg a Szavak bölcsének a szobáját, s nyis- 
suk ki (a kódokat a király árulta el). Egy állat- 
ka köszön ránk, aki nagyon mérges a mesteré- 
re, mert napok óta nem kapott kaját. Adjuk ne- 
ki a babot, s örömében kinyögi a "basic" szó- 
tagot. A receptkönyv szerint készíthetünk me- 
móriafrissítőt eddigi szótagjaink segítségével. 
Az ikonnal készítsük el, majd keressük fel a 
templom előtt a Szavak bölcsét, s nyögjük ki a 
szótagját. Ismét a réginek érzi magát, s elárul- 
ja a Termékenység és Egészség bölcseinek 
szobakódjait. A Művészetek bölcsének vigyük 
el a jó hírt, de ő a szótagja nélkül nem mozdul; 
az Egészség bölcsének szobájában egy üzenet 
vár: elment a Virtual Tripbe kijavítani a kódo- 
kat, ha nem jönne vissza, küldjenek utána se- 
gítséget. A Termékenység bölcsének csak a fe- 
lesége van otthon, szerinte a férje utoljára a la- 
borban lehetett, ahol schnapulre maggal kísér- 
letezett, de még nem tért vissza. Ugorjunk el 
Ernst Blinsthez, akinél négy aranyért játszha- 
tunk egy szuper virtuális DOOM-mal, ami 
annyira élethű, hogy akár ott is ragadhatunk. 
Szerencsére megússzuk, de az Egészség böl- 
cse így járt. Hála Istennek érte jöt- 
tünk, s így végre elhagyhatja a 
virtuális valóságot... Jutalmunk 

a "health" szótag, ami- 
vel elkészíthetjük a 
betegség — diag- 
nosztizálót. 





Itt az idő, hogy ef 
feleslegesnek tű- "G8 


nő dolgot is te- 

gyünk! Hívjuk fel a 
munkástoborzót a 
tobozonon, mire 
megtudjuk, hogy kell egy 
fotó és egy légzési bizo- 
nyítvány. Fotóra később 
lesz gondunk, légzési bi- 
zonyítványt elvileg az ad- 
minisztrációs központban 
adnak. De el kéne vinni léleg- 
zetmintánkat egy dobozban - 
az pedig nincs. Hozzuk 
helyre Wino emlékezetét 
a memóriafrissítővel - a 
kísérlet sikeres, kide- 
rül, hogy börtönőr 
volt, de kirúgták, 
mert sokat ivott. 
Tehát egy állás 
megüresedett! Térjünk be az 
állatkereskedésbe, tömjük be az időszó- 
tag-óra csövén a lyukat a rágóval, majd 
töltsük meg vízzel a kalapból. Előjön egy béka, s 
elvartyogja a "time" szótagot, amivel múlt- 
bavarázslót készíthetünk. Vegyük vissza a rágót, 
s irány a lépcsős utcáról nyíló emlékhely, ahol a 
szobron használva az időutazó formulát a múltba 
jutunk, amikor az emberek leigázták a 
boozokokat, s elfoglalták a város helyét (azóta 
már kibékültek, de Bigwig miatt ismét izzik a 
hangulat). Először is nézzük meg az elfordított 
üveget az ablakban, majd lökjük el a követ, alat- 
ta egy sisakra a sisakban pedig egy halra lelünk. 
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A halat ejtsük a hadvezér ruhájába, ami megza- 
varja, s végre nem szól ránk, ha messzebre bók- 
lászunk. Szedjük fel a kukoricát és a szigonyt, 
majd beszélgessünk a haldokló boozokkal, s mu- 
tassuk meg a kulccsomónkat, miszerint mi 
boozok lovagok vagyunk. Ennek úgy megörül, 
hogy elárulja nagyapja koporsójának nyítókód- 
ját, s egy kürtöt is ad, amivel jelezzünk a túlélők- 
nek. Jelezzünk a kürttel, majd lökjük el a gyanús 
kősziklát, s alatta egy boozokra lelünk. A többi 
sziklát is lökjük (illetve a szigony segítségével 
távolítsuk) el, végül rántsuk a felszínre szegény 
túlélőt. Ránk hagyja az "intuition" szótagot, amit 
a jelenben vehetünk át, a nagy boozok harcos 
szobrába lesz rejtve. A jelenben vegyük ki a szo- 
borból a kőhalat, majd másszunk el a Slammer"s 
dead endhez, tegyük a halat a mélyedésbe. Jutal- 
munk Azimuth ajándéka, egy transportozon, 
amivel bárhova eljuthatunk, ahol eddig jártunk. 
Ha már itt járunk, kérdezzük meg a börtönőr- 
től, mi kell ahhoz, hogy itt dolgozhassunk. Va- 
lami formula nevét említi, amit az admisztrá- 
ciós központban lehet beszerezni. Még mindig 
maradjunk itt, s vegyük fel a csigát és a kőke- 
zet a házikóból... Egy kis meglepetés ér: meg- 
jelenik Riri, annak a leszármazottja, akit meg- 
mentettünk, s megtanítja a 
fülkontrollt, s meg- 
említi, hogy hív- 
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fe] 

Coh- 

Cott-ot, 

akinek ő jó 
barátja. Elő- 
ször is csináltassunk 


két képet a brotoflatronnal (egy 
strul): az egyik legyen egy mezei, a másikhoz 

vegyük fel a felöltőt, a szemüveget, a műál- 
lat, csapjuk a fejünkbe a kátrányos ecsetet, 
s fogsornak használjuk a kukoricát. A 
mezei képet adjuk Winonak, aki remé- 
li, evvel a fotóval majd új állást talál, s 
hálából nekünk adja a römi szabályait. 
Az adminisztrációs központban elsőre 
nem emlékszik, hogy hová tette a börtön- 
őr jelentkezési lapot, de segít egy me- 
móriafrissítő. A lappal fussunk az 
őrhöz, aki kinyitja a börtön kapu- 
it, s mi besétálhatunk új "mun- 

kahelyünkre". Bent vegyük fel 
a rongyot, s kezdjük el töröl- 
getni az ablakot, mire kikül- 
denek egy robotot, hogy majd 
ő elvégzi. Hívjuk meg a többi 
srácot egy römipartira, majd álljunk fel játék 
közben, töltsük be a römi szabályait a robotba, 
aki majd játszik helyettünk - mi meg felsurran- 
hatunk a toronyba. 
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KI A BOLO 


A trónteremben nyissuk ki a koporsót a múlt- 
ban hallott kóddal, mire megtudjuk az 
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Hölgyeim és uraim! 
A szövegben most se keressenek 
összefüggést - ez egy elvetemült 
játék, pihentagyú játékosoknak. 












"energy" szótagot, mondjuk is meg az Erő böl- 
csének. A tanácsteremben az Idő bölcsének 
mondjuk el a "time" szótagot, mire ő az 
"advice" szótagot árulja el. Most végre elké- 
szíthetjük az Erőformulát, amivel jobb belá- 
tásra lehet bírni a bürokRAT-át az adminiszt- 
rációs központban, s elküldve a légzési bizo- 
nyítványt és fotót a munkástoborzóba (a tobo- 
zonon keresztül!) felvesznek a kalapcsomago- 
ló üzembe. Ha már erre járunk, szólítsuk le 
Ririt, aki itt elárulja az orrkontrollt. 
A leapadt kútnál lévő TV-n ke- 
resztül is Ririvel találkozunk, aki 
itt a szemkontrollt árulja el. 
Wino bárja előtt, ha kattintgatjuk 
a kapcsolót szintén előjön, s a 
hajkontrollt árulja el. Itt az idő, 
hogy betérjünk a kalapgyárba - hogy 
itt ki mennyit szenved, s mikor üti le az őrt, azt 
rátok bízom, inkább ott folytatom, hogyan kell 
a gumiszobából megszökni. Rángatózzunk, 
majd miután leestünk a kampóról, vegyük fel 
a horgot, hasítsuk ki a falat, szedjük ki a csa- 
vart, nyissuk ki vele az ajtót, majd csavaroz- 
zuk a falhoz a szekrényt, nyissuk ki a lábunk- 
kal, s ismét magunknál tudhatjuk tárgyainkat. 
Az egyik őrülttől megtudhatjuk az APEH szá- 
mát, hívjuk fel a tobozonon, de nem hajlandók 
kihozni, mert nem vagyunk rendes adófizetők. 
Woodruff mérgében lerúgja magáról a kény- 
szerzubbonyt, így ismét a régi. Üssük ki az őrt, 





















majd irány a labor. Szedjük fel a magot, 
beszélgesünk a professzorral, aki az összes 
boozokot el akarja tenni láb alól Bigwig kéré- 
sére. Kísérleti alanya éppen a Termékenység 
bölcse, akinek "green" szótagját csak egyik 
őrült tudja, aki virágnak képzeli magát. 
Menjünk ki a propellerhez, öntsük bele az 
olajat, majd próbáljunk repülni a légáramlat 
segítségével, ami nem igazán sikeredik, s a 
High Morals klubban kötünk ki anyaszült me- 
zítelenül. Dobjuk a tűzbe a szemetet, mire a 
cenzorok megvakulnak, s nem látják, amikor 
Jeff (neki adtunk tollakat) kinyitja a szóvivő 
ajtaját, s mi belépünk. Örömmel fogad, s elő 
is adja legújabb beszédét, de közbejön egy kis 
bibi: lecsúszik róla a gatya. Adjuk neki a gom- 
bot, mire fixálja, s kimegy a szobájából, mi 
meg szabadon garázdálkodhatunk. Nézzük 
meg a három videókazit, melyek közül az 
egyiken az "art" szótag van, s így elkészíthet- 
jük a boldogság formulát. Vidítsuk fel a bolon- 
dok házában könyöklő gyereket, aki kinyögi a 
"green" szótagot, s mi a növekedés formuláját 
is előállíthatjuk végre. A laboratóriumban nö- 
vesszük meg a professzor kezén a szőrt, ami- 
től nem tud dolgozni, a Termékenység bölcsé- 
nek pedig adjuk oda a szótagját. Keressük fel 
a Művészet bölcsét a kút mellett, s mondjuk el 
neki az "art" szótagot. Ha már erre járunk, te- 
gyük a schnaplure magot a kútba, s öntsük le 
vízzel a kalapból. A kinövő bokorról szedjünk 








egy kis fűszernek valót, s keressük fel az Éte- 
lek bölcsét, aki épp erre vágyik. Cserébe ő egy 
tálka buzuiolit ad. 

Keressük fel a bölcseket a tanácsteremben, 
ahol a konzervdobozunkból együttesen egy 
schprotznogot csinálnak, ami alkalmas a go- 
nosz szellem elfogására és bezárására. Hívjuk 
fel Coh-Cott-ot ismét Ririre hivatkozva, S si- 
kerül egy találkát összehozni a város gazdag 
negyedében. A lépcsős utca játékboltjának ki- 
rakatát fejeljük be az erőformula segítségével, 
s csenjük el a papírsárkányt. Menjünk fel a 
börtöntoronyba, hallgassuk addig az időjárás- 
jelentést, amíg itt nem lesz szélvihar, fessük 
fel a keresztet, majd helyezzük rá a sárkányt, s 
várjunk a szélre. A fenti rab megtudva, hogy 
Azimuth fogadott fia vagyunk, kilök néhány 
követ, amin feljebb mehetünk. Kössük a kőke- 
zet a kötélre, majd dobjuk fel a bal oldali víz- 
köpőre, ahol egy régi ismerős fogad: Riri - 
méghozzá lebegve. Megtanítja az arckontrollt, 
s most, hogy ismerjük az öt kontrollt, képesek 
vagyunk lebegni is. Irány a propeller, most 
már nyugodtan átlebeghetünk a gazdag 
város felé. A boozok harcos szobrába he- 
lyezzük a csigánkat, mire kinyílik az or- " 
ra, s megismerjük az "intuitive" szótagot, s el- 
készíthetjük a tisztánlátás formuláját. Keres- 
sük fel a Virtual Trip towerben a "három 
pohár" játékost (itt a piros, hol a piros, 
csak poharakkal és egy szemmel), s a tisz- 





hipnotizáló CD-t a koponyából, mire megszű- 
nik a hipnózis, s a szekta tagjai mély álomba 
merülnek. Most lehet ütögetni a gongokat a 
megadott sorrendben, de nem igazán láttam ér- 
telmét. Itt az idő megkeresni Bigwiget. Az 
erőfalon átjuthatunk, ha a Riritől kapott erőket 
felhasználjuk. Bigwig cyberorra ellen a fedőt 
használjuk, majd a hipnotizáló CD-t tegyük a 
slotba, amitől Bigwig hipnózis alá kerül. Te- 
gyük rá a viblefrotzert, amitől megöregszik, s 
kimászik belőle a Gonosz. Kövessük a go- 
noszt, s amikor belénk költözik, kapjuk be a 
buzuiolit, s miután kimászott, menjünk balra, 
akasszuk fel a schprotznogota  ) k 
kampóra, s egy óvatlan pilla- 

natban húzzuk meg a kap- 

csolóját, ami beszip- 

Pantja a 


megt § [/ 


tánlátás formulájával derítsünk fényt a Aneéső 


csalásra. A játékos mérgében elejti a £ 
műszemet, s az a lépcsős utcán landol. 
Irány ismét a torony, a jobb oldali vízkö- 
pőn másszunk fel, s nézzünk a fal "mögé" a 
tisztánlátás formulájával... Rájövünk, hogy 
Azimuthot rejtegetik itt! 








Azimuth rövid beszélgetés után egy vible- 
frotzert nyom a kezünkbe. Menjünk ismét az 
arisztokraták teraszára (boozok harcos szob- 
ra), s a Coh-Cott-tól hallott kóddal nyissuk ki 
a Nagy Szem partiba vezető ajtót. Mivel így 
nem engednek be tűzzük az orrunkra a műsze- 
met. Bent Coh-Cottot találjuk eszméletlenül. 
Vizsgáljuk meg a diagnosztizáló formulával, 
majd menjünk a laborba, s kutyuljunk egy el- 
lenszérumot. Öntsük a poharába, amitől job- 
ban lesz, de nem bízik még bennünk. Használ- 
juk rajta a boldogság formulát, mire Woodruff 
eszelős táncba kezd, s felvidítja Coh-Cottot, 
aki a szobájába hív és elmeséli, Bigwig milyen 
jó ember volt, amíg ki nem nyitotta a sch- 
protznogot, s nem bújt belé az ördög. A nö- 
vesztő formulával növesszük meg a virágot, 
ami egyenesen Bigwig szobájába visz. Egye- 
lőre hagyjuk őkelmét, inkább csatlakozzunk a 
Schnibble-szektához, amit egyébként Bigwig 
hozott létre, hogy elterelje a figyelmet az eset- 
leges igazi "schnibble"-ről. Tehát irány a gyár 
előtere, ahol elárulja a vezér a mantrát, amivel 
beléphetünk Bigwig areaból nyíló szekta ter- 
mébe. Bent adakozzunk, hogy beléphessünk a 
szekta számítógépébe, ahonnan megtudhatjuk 
a gongsorrendet. Álljunk be az imádkozók kö- 
zé, s amikor ránk kerül a sor, a mantra ikonnal 
kattintsunk magunkra. Három kört kell végig- 
csinálni, azután várják a "schnibble" megnyil- 
vánulását. Lebegjünk egyet, mire kiválasztott- 
nak hisznek, s felengednek a imakamrába. 
Most, hogy szabad az út felfelé, szedjük ki a 


GJA:B 


ll 
Nincs más hátra, mint a rágóval betömni a 
dobozon tátongó lyukat, kiguberálni Bigwig 
ruháiból a mágneskártyát, s ennek segítségé- 
vel belépni a hátsó helyiségbe, ahol a kor- 
mányzót találjuk. Azaz nem is a kormányzót, 
inkább egy bábot! Ja és hogy ki a "Schnibble", 
avagy a próféta? Nem nehéz kitalálni... 
Koronczai Gáspár 
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Az 500 évvel ezelőtt a Külvilágból a Földre számű- 
zött Shang Tsung - mint tudjuk - a Shaolin 
Tournament elvesztésével kudarcot vallott, nem tu- 
dott dimenziós kaput nyitni a Shokan Asztrál Sík 
gonosz uralkodójának Shao Kahnnak és csatlósai- 
nak. Tsung sorsa, miután visszatért mesteréhez, 





LIU KANG 

Green Dragon: (pár lé- 
pésről) L, E, H, H, NR 
PILLA TT LT LE 
suk a joyt 360 fokot az 
CEE ÜG Ő 
Friendship: E, H, H, H, KR 
Babality: L, L, E, H, KR 
Pit/Tomb: H, E, E, KR 


! KUNG LAO 
Hat Slice: (pár lépésről) E, 
E, E, KR 
Hat Decapitate: (távolról) KÜ 
ALMA CAL UNO LÉ LE 
Ira NT ELLA] 
Friendship: H, H, H, L, NR 
Babality: H, H, E, E, NR 
Pit/Tomb: E, E, E, NÜ 


JOHNNY CAGE 
Torso Throw: L, L, E, E, 
Lú) 
One Head: E, E, L, F 
Three Head: E, E, L, F, L 
a 4 KU 4 BL 4 KR 
Friendship: L, L, L, L, NR 
Babality: H, H, H, NR 
Pit/Tomb: L, L, L, NR 


td I B ző 
, H, L, KÜ 
p: láthatatlanul 
(BL -- F, F, L, NÜ) E, E, L, 
hi 


N Friendship: H, H, L, KR 
Babality: L, H, H, KR 
"1 Pit/Tomb: L, E, E, BL 


látszólag megpecsételődött. Ám a következő zseni- 
ális tervvel állt elő: egy újabb véres verseny rende- 
zésével, melynek segítségével a Külvilágba akarja 
csalni a földi harcosokat, hogy azután soha ne tér- 
hessenek vissza. Shao Kahn a tervet jónak találta , 





így Tsungnak adott még egy lehetőséget, 
és megfiatalította. Egy újabb küzdelem 
veszi tehát kezdetét, melynél ezúttal ma- 
ga Shao Kahn a házigazda... 


Azoknál a műveleteknél, ahol a nyomva 

tartott blokkot használjuk ,/a kombinációk 
végi ütések/rúgások ELŐTT azt ne felejt- 
sük el felengedni. Ha babality-vel, vagy 
friendshippel akarunk végezni majd az el- 
lenfelünkkel, a második (nyert) forduló- 
ban ne használjunk ütéseket, hanem csak 
rúgásokat. 


SMOKE: A Portal pályán, amikor egy 
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alak oldalról bekiabálja, hogy "Toasty!" húzzuk le 
a joyt 4 Ft/F2 (attól függően, hogy melyik játékos- 


JADE: A kérdőjel előtti ellenfélnél csak kis rúgást 
használva nyerjünk, és ne védekezzünk! 
N0OOB SAIBOT: A két fő programozó nevéből alko- 


SUB ZERO 
MPT L ST MLLE 00 d 
nyi távolságról) E, E, L, NR 
(azután közelről) E, L, 3 E [11 
[UN ELLA (távolról) Ms 
H, H, L, E 

Friendship: H, H, L, NR 
Babality: L, H, H, NR 
Pit/Tomb: L, E, E, BL 


ú Inner Strength: NR-t tartsuk 3 


LL ALÁ ETL É B 
Soul Steal: BL 4. F, L, F, KR 
MAL e AL 
gig a 2. fordulóban, s a finish- 
nél engedjük el fr LILI B 
Friendship: H, H, L, E, NR 


LAK LVÉN 


Fan Decapitate: BL, BL, 
BL, NR 
Kiss of Death: KR 4- E, E, 


, E 
Friendship: BL 4 L, L, L, 
EL 

Babality: L, L, L, KR 
Pit/Tomb: E, L, E, NR 


:KU4E,E,E,E 

pár lépésről) 
BL, BL, BL, BL, KÜ 
Friendship: BL 4 L, L, F, 


a VEL G] 
Babality: BL - L, F, L, F, 


LU 
Pit/Tomb: BL 4. F, F, L, KR 





tott hőssel minden 25 egyhuzamban nyert küzde- 
lem után találkozhatunk. 


Véletlenszerűen választhatunk szereplőt, ha a vá- 


A tüskékre való felütéskor, ha az ütés pillanatától 
lefelé nyomjuk a joyt mindkét játékos irányítóján, s 
így is tartjuk őket, megvárhatjuk, amíg-a tetem le- 
csúszik a karókról. 


lasztáskor (az alapul kiválasztott szereplőkön áll- 
va) felfelé nyomjuk a joyt/billentyűt 4- az F1/F2-őt. 









MNB ODA 
. 1 Sai Slaughter: E, H, E, 
"ül 
Vacuum Suck: NR 3mp-ig 
ILL B 
Friendship: BL 4 L, L, L, 
d) 
Babality: L, L, L, NR 
Pit/Tomb: E, L, E, KR 


NZtTő E, E, L, NR 


Nél4 dd [014 

LELI LSHT LE 0 LA 
nyi távolságról) BL 4 F, F, NÜ 
LV LES HL ETL TTL ÉL 
[ANGT AT [NN 

Harpoon Slice: NÜ 4-L, E, E, E 
Friendship: H, H, L, NR 
(ETETVÁLTALT NT NT 1) 
Pit/Tomb: L, E, E, BL 


RAYDEN 
Shock Blast: KR 3 mp-ig 
tartva, majd GAEL NERŐ 


EM TATE R UTV 
[COLE CLA EAT] 


La H (TATA (AAL) 


Ha a szereplők kiválasztása után folyamatosan 
nyomvatartjuk mindkét játékosnál a"Le 4 Nagy 
Ütést a "FIGHT!" megjelenéséig, letilthatjuk az át- 


Vári Zoltán 





0 





HIHETETLEN 


siós árak kizárólag az ittétálálta Cut ASLEL ss és Elküldése esetén érvényesek a feltüntetett idő 
ML ST LK ELL ET ÉG csi bholtunkrá vonatkozik. Amennyiben a Csomagküldő 
[1] ks Vh a bele a borítékba az Akciós szelvényt is. 


FULL THROTTLE FI 
er com évő MYEzze ZETT SÁT TTI] 
f 4 V ze Deto ; TT] SA ken (Et 7900 
Hak Tkl SJ át hl 839! Nt EAN MENTI zátOT 
bizi LAATTSTT Ber tár itsn FENT 
CEZNs : ; SAL EM T 1 
Kus tte] CVI Ete ECET 3 SMASH TENNIS FETT 
MESZ ETÁD FIELDS OF GLORY / 14899 s KN a;] 5999 SPACE ACE 5900 
NASCAR F Te KN Fasz Má T EVT FENT 
MTK Al My) 4999 Mozes tetz ÉTT TROLLS LETT 
Eetgsáya tt] Miatta CG LT TT zs] En 
ZEPPELIN AMIGA Mari FERT MTV a FEET 
DISPOSABLE HERO 3999 ota KELT § 
Tr rrl ty STT KET Me aa SELT AT 
1942 GOLD TAL CTSA 4499 Ha rEr ajá /7 3900 
eu dat ii ea ét een Ut 3999 Aa Let árd sal CGtol LL kiul 
NT Y NIGEL MANSELGP. 4499 SUMMER OLYMPIX 1999 
GYNTNTz ta ei zta KE] Piti 3999 Citeh ül] 
MAN RISE OF THE ROBOTS 4999 FZS ÁNAK 2999 CENSÁT TA] kejt 
patt ai kitin DALI tits bsl BUBBLE AND SOUI 79 B). 
ELONZ S a 64 LEMEZ tsz FE CHESTER CHEETAH2 8900 
mú) BAAL 799 TROLLS 1999 MTA FENY 
Tk ALA MÉZET] EMEL Stt et 999 KING OF THE 
LETT CAPTAIN FIZZ kr SNES NTSC MS ezá li KöM) 
VSÉSTB 4999 ENE Na Tt kr pit: LY TAT Moraz ikás FENT 
4999 TITOAKÁNA Te ETT KILLESTÁT 9900 MICRO MACHINE: FETT 
ET (ZETT ANN FE Tsi 5500 NIXNTTT 9900 
ETT KIDS PACK (6 játék) 999 AN Az T TI CMGNNNEG FENT 
EGE) ZETT te] HT Mrs át: 
ET OPERATION HORMUZ 699 zel PGTANLts CEN 
Et POPEYE CO. (3 játék) 999 MEISnő ren FITNÁGT FT 
6999 tsa te Én Kg CZ EEbl tra ht Le 7900 Eitaszata ütt t:islulaj 























Májusban jubileumi számmal jelentkezünk különleges meglepetésekkel, 
eddig soha nem látott extrákkal, ajándékakciókkal. 
Keresd az újságot május 15-től az újságosoknál! 


















